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RESUMO

Games Studies ¢ um campo teorico que vem ganhando espago com o aumento do mercado
consumidor de videogames nas ultimas décadas. Diversos pesquisadores produzem novas
teorias ¢ pesquisas sobre as potencialidades presentes nas relagdes entre jogadores, games e
suas diversas formas de expressodes. A partir disso, a pesquisa aqui proposta, com a utilizagao
do game como objeto de estudo, buscas analisar conceitualmente as caracteristicas presentes
nos games. Com o campo situado, a partir do didlogo, descri¢do e caracterizacdo demonstra-se
como a linguagem ¢ construida, dando um maior enfoque na linguagem cartografica. Posto isso,
o foco da pesquisa se d4 na demonstracdo e caracterizagdo de como a constru¢do dessa
linguagem ocorre em jogos do género Battle Royale. Por fim, sdo constatados os diferentes usos
dela, tendo como exemplo de analise principal o game Garena Free Fire.

PALAVRAS-CHAVE: Games Studies; Linguagem cartografica; Battle Royale; Garena Free

Fire.



ABSTRACT

Game Studies is a theoretical field that has been gaining prominence with the growth of the
video game consumer market in recent decades. Numerous researchers develop new theories
and studies on the potentialities present in the relationships between players, games, and their
various forms of expression. Based on this, the proposed research, using the game as an object
of study, aims to conceptually analyze the characteristics inherent to games. With the field
established through dialogue, description, and characterization, the construction of language is
demonstrated, with a particular focus on cartographic language. Thus, the research emphasizes
demonstrating and characterizing how the construction of this language occurs in Battle Royale
games. Finally, the study identifies the different uses of this language, using the game Garena
Free Fire as the main example of analysis.

KEY-WORDS: Games Studies; Cartographic language; Battle Royale; Garena Free Fire.
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1. INTRODUCAO

A industria de videogames cresceu muito nas ultimas décadas, criando a necessidade de
um campo tedrico para estudo de jogos em que se estuda ndo somente as composi¢des €
evolugdes tecnoldgicas. Com uma visdo também para as diversas potencialidade que abrangem
0 jogo e seus jogadores, no inicio do século XX, a partir da primeira edi¢do da revista de Estudos
de Computador!, surge o campo tedrico nomeado de Games Studies Computer (Aarseth, 2001).
O campo conta ndao apenas como os videogames como objeto de estudo, mas utiliza-se
conceitualmente e metodologicamente de autores que estudaram os jogos fisicos anteriormente.

Atualmente, os videogames tornaram-se algo comum na vida de milhares de pessoas,
que os acessam facilmente, a partir da tela dos seus computadores, consoles e smartphones. Os
aparelhos em que sdo utilizados para jogar os jogos estdo inseridos dentro do contexto da
reprodutibilidade técnica, na qual a sua produgao industrial ¢ muito forte. A Industria dos games
¢ uma das maiores do mundo na area de entretenimento, conseguindo receitas superiores a
industria cinematografica e arrecada bilhdes de ddlares por ano ao redor do mundo (Statista,
2022). Ela vem ocupando a segunda posi¢do na area, ficando atras apenas da industria televisiva
(Statista, 2022). Para o ano de 2023, a Newzoo (2022) projetou um crescimento do mercado
frente ao ano de 2021, além de superar a queda no ritmo de crescimento em 2022, chegando a
197 bilhdes de dolares no mundo. Esses dados indicam que os videogames ainda continuarao
puxando os crescimentos da industria de entretenimento no mercado internacional nos
proximos anos (Fortim, 2022).

Com relagdo ao mercado de jogos no Brasil, trata-se do maior mercado de games da
América Latina e o 10° no mundo (Newzoo, 2021). Em questdo de jogadores, segundo a
Pesquisa Game Brasil, realizada no ano 2023, 70,1% dos brasileiros jogam algum tipo de game.
Ja com relacdo as empresas, estdo presentes no pais, entre outras, a Sony, a Microsoft e o
Google. Ha presenca também de desenvolvedoras e publishers? de jogos digitais como Garena,
Ubisoft, Riot, IGG (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023).

Ja com relagdo ao aumento cada vez maior de jogadores, os jogos comecaram a ficar
cada vez mais presentes na vida das pessoas, aumentando as possibilidades para ensino e

pesquisas:

" Disponivel em: https://gamestudies.org/2303.
2 Empresas que atuam como veiculo para publicagdo de games em que elas podem ser as desenvolvedoras ou nio
dos jogos publicados.
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Os jogos digitais deixaram ha muito tempo de ser apenas um entretenimento voltado
para o publico infanto juvenil, para ser parte da cultura popular em diversos paises.
Junto com o “envelhecimento” dos jogadores vieram também outras aplicagdes, como
na educagdo, na capacitacio e treinamento nas empresas, em simulagdes industriais
utilizando VR/AR e até mesmo na area da satde (Cardoso; Gusmao; Harris, 2023).

A partir das palavras apresentadas acima, fica evidente que os jogos tém novas
potencialidades para serem aprofundadas, exigindo estudos e pesquisas para seu
desenvolvimento e para as diversas possibilidades de interagdo entre jogadores e games. Uma
dessas analises sera dialogada durante o presente trabalho, que busca analisar os diferentes usos
da linguagem cartografica no género de jogos Battle Royale, em que se utiliza como exemplo
o game Garena Free Fire. Por fim, para chegar nessa andlise, serd necessario um caminho na
qual o dialogo como o campo teodrico certo seja estabelecido, no caso, o campo tedrico de
Games Studies. A partir da utilizagdo do jogo como “objeto de estudo”, os games serao
conceituados e caracterizados, a partir do conceito de jogo e as formas como nele ocorre

linguagem.

2. OBJETIVOS

Como objetivo geral o trabalho busca conceituar, caracterizar e dialogar sobre a
construcao de linguagem, principalmente a cartografia, nos games. A partir disso, o recorte se
da no género de Battle Royale na qual o jogo Garena Free Fire serd usado como forma de
analisar os diferentes usos da linguagem cartografica presente no jogo. Com relagao aos

objetivos especificos pretende-se:

e Dialogar sobre o campo tedrico do estudo de jogos e como se dd a construgcdo de
linguagem nos games.

e Demonstrar, descrever e caracterizar a presenca da linguagem cartografica no género de
jogos Battle Royale.

e Demonstrar e analisar os diferentes usos da linguagem cartografica no jogo Garena Free

Fire.

3. METODOLOGIA

Em linhas gerais, a pesquisa pode ser classificada como aplicada e exploratoria em que

o trabalho usa como objeto de estudo o préprio jogo fazendo com que seu campo tedrico esteja
11



mais proximo dos Games Studies do que exatamente no campo da geografia. No entanto, a
geografia conduz o caminho para a analise do jogo a partir da linguagem cartografica, atuando
assim como disciplina complementar e de analise com relacao aos usos dela. Logo, pode- se
dizer que o trabalho faz parte de uma linha de pesquisa de estudos formalistas. Esses estudos,
segundo Nesteriuk (2009, p.25) “aborda questdes referentes a linguagem, a estética, a retdrica
do meio e que procura investigar as formas expressivas e potencialidades intrinsecas do video
games”. Assim sendo, busca-se com a analise feita pelo uso da linguagem cartografica pelos
jogadores, investigar as formas expressivas do género, para tanto foi utilizado como base tedrica
o livro “O mapa do jogo: a diversidade cultural dos games” (Santaella; Feitoza, 2009). Nesse
livro, diversos autores dialogam sobre as potencialidades presentes nos videogames na qual
concebem diversas de suas caracteristicas. Por fim, as etapas de producao do trabalho levaram

cinco meses, ¢ se desenvolveu em quatro etapas:

1- Levantamento bibliografico e caracterizagdo do campo de estudo: nessa primeira etapa foram
levantadas as bibliografias e foi caracterizado o campo de estudo em que esta inserido o
trabalho.

2 - Conceituagdo e caracterizacdo da construcdo de linguagem em games: nessa etapa os games
sdo caracterizados e analisados conforme aspectos interativos, imersivos e de construgdo de
linguagem.

3 - Analise dos usos da linguagem cartografica no jogo Garena Free Fire: nessa etapa foram
analisados os diferentes usos da linguagem cartografica a partir da interag@o entre jogadores e
0 game.

4 - Estruturacao do trabalho e revisao bibliografica: nesta etapa final o trabalho foi estruturado

em capitulos e foram feitas as devidas revisdes bibliograficas.

4. Games Studies: o estudo de jogos como campo tedrico

Os jogos estdo presentes em diversas culturas e em diferentes épocas humanas, podendo
ser encontrados artefatos de jogos em diversos museus pelo mundo. Entre os exemplos desses
artefatos, pode-se citar um tabuleiro encontrado na Mesopotamia, datado de 2600 a.C e um jogo
da velha encontrado no templo de Kurna no Egito datado de 1400 d.C. (Sutton-Smith; Avedon,
1971). Além disso, sdo registradas diversas pinturas, desenhos e mengdes sobre jogos na

literatura e em mitologias:
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Para os povos vikings, o primeiro sinal de boa fortuna apos o Ragnarok (o ocaso dos
deuses e a dissolu¢do do mundo) seria a descoberta do tabuleiro e das pecas de ouro
utilizados pelos proprios deuses. (SHORT, 2010, p. 180) Ha textos mencionando
jogos, discorrendo sobre jogos especificos e discutindo o papel social do jogo no
Império Romano, na China e no Oriente Médio, em periodos que variam de 800 a.C.
aos primeiros anos da nossa era” (Fragoso; Amaro, 2018, p.13)

Figura 1 - Réplica de Hnefatafl, jogo de tabuleiro dos povos nérdicos.

Fonte: Fragoso (2018)

Com o passar dos séculos, novos jogos foram criados e em diversas sociedades eles
estavam presentes. No entanto, o aumento no nimero de pessoas que jogam algum tipo de jogo
so foi amplificado no século XX a partir da popularizagdo dos jogos eletronicos (mais
conhecidos como videogames). Em 1930 as primeiras maquinas de fliperama apareceram,
formadas por madeira e pegas mecénicas, geralmente associadas a bares, parques de diversao
dentre outras e com o passar das décadas surgiram jogos eletromecanicos que possuiam
componentes eletronicos. Ja entre 1950 e 1972 foi de fato o periodo onde os videogames

surgiram®, quando foram criados principalmente como experimentagdes e testes para as novas

3 Grande parte das informagdes sobre videogames estd colocada na Internet de diversas formas. Até mesmo
trabalhos académicos feitos nas ltimas décadas trazem referéncias diretas a sites da internet como principal fonte
de dados sobre sua historia. Neste ponto especifico do trabalho pondera-se que foram utilizados sites e também,
trabalhos produzidos que levaram em consideracdo sites, para a obtengdo de informagdes historicas sobre os
videogames.
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tecnologias computacionais que estavam sendo desenvolvidas. Entre os trés principais nomes
nesse periodo temos o Tennis For Two (1958), Spacewar! (1962) e o Magnavox Odyssey
(1971). Este ultimo ¢ geralmente condicionado como o primeiro videogame da primeira geragao
por ser o primeiro console doméstico comercial da historia. O ano de 1972 ¢ demarcado como
0 ano em que a industria de videogames se inicia a partir das vendas de consoles domésticos e
partir dele surgiram novas gera¢des* de consoles e criagio de novos géneros de jogos (Lemes,

2014).

Figura 2 - Magnavox Odyssey (1971).

Fonte: Burke (2023).

Na primeira gera¢do nao havia ainda a contagem da pontuagdo, ou regras bem
organizadas dentro dos jogos, sendo necessario, em muitas ocasides, um livro de regras para
auxiliar os jogadores. Outras questdes, como a simplicidade dos softwares, faziam com que o
os graficos fossem simples e 0s jogos ndo tivessem som. Foi s6 a partir da 2° geracdo em 1978,
e com o Atari 2600 sendo campedo de vendas de consoles, que os videogames tiveram uma
evolugdo com relagdo as caracteristicas da interface, processadores e interagdo entre jogador e
maquina (Lemes, 2014). Com a popularizagdo dos consoles nesse periodo as empresas

comecaram a produzir cada vez mais consoles, no entanto os jogos nao melhoraram a qualidade

4 Existem diversas geracdes que vao desde a primeira até atualmente a nona. Disponivel em:
https://www.memoriabit.com.br/quais-sao-as-geracoes-de-consoles-cronologia-dos-videogames/
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de forma rapida e com tantos consoles no mercado os pre¢os diminuiram. Além disso, o inicio
do mercado de computadores fez com que muitas pessoas preferissem compra-lo do que
comprar consoles para jogos, devido as diversas opgdes que os computadores traziam. Esse
“crash” foi um momento de crise na induastria dos videogames norte-americana e durou alguns
anos até a chegada da terceira geragcdo de games (Lemes, 2014).

Na terceira geracao, nos anos 1980, diversos avancos ocorreram em relagao a melhoria
dos consoles. Conhecida também como geracdo 8-bits’, devido aos seus microprocessadores, a
geragao ainda manteve diversas caracteristicas da geragdo anterior (Velberan, 2017). Dentre
essas melhorias pode-se citar a rolagem de sprites®, as op¢des de habilidades, de acdes de
personagens, de opcdes de jogos (Velberan, 2017). Nesse periodo surgiram empresas com
consoles que se mantém no mercado de videogames até os dias atuais, como a SEGA e
Nintendo.

A partir da quarta geragdo no final dos anos 1990 e inicio dos anos 2000, surgiram
diversas evolugdes tecnologicas que influenciaram esses géneros e as plataformas para jogos
(Velberan, 2017). Elas evolucdes vao desse periodo até as ultimas geragdes atuais com destaque
ao uso de cds, dvds, melhorias graficas consideraveis como o surgimento da tecnologia de trés
dimensdes(3D) e Inteligéncias artificiais (IA) aprimoradas. Os computadores comecaram
também a incluir games, tornando possivel jogar alguns géneros em mais de uma plataforma.
As ultimas geragdes colocam a tecnologia no seu nivel mais moderno, levando os jogadores
muitas vezes para uma realidade ou virtualidade aumentada, usando plataformas novas e atuais
e uso constante dos servidores de internet onde muitas vezes os géneros de jogos ficam até
armazenados. Além disso, com a popularizagdo dos Smartphones, diversos géneros de jogos
podem ser jogados, em quase todos os lugares, por qualquer pessoa que tenha um desses
aparelhos.

Por fim, ap6s esse periodo, € notavel o aumento das diversas marcas de plataformas e
dos diversos tipos de games, que se diferenciam com relagdo ao tipo de género. Entre os
diferentes géneros de jogos eletronicos (JEs)’, segundo Azevedo (2012), a partir de Wolf (2001,
2005), conseguiu abranger uma classificacdo com diversos tipos, incluindo tantos JEs mais

antigos quantos os mais novos. Essa classificagdo analisa os objetivos e acdes necessarias para

5 A evolugio dos videogames: https://www.youtube.com/watch?v=aZOqOCiu9-4&t=5s

6 £ um objeto grafico de duas dimensdes(2D) que podem ser objetos ou personagens adicionados ao plano de
fundo. O intuito ¢ direciona-los para criar a sensacdo de movimento no cendrio. Disponivel:
https://www.alura.com.br/artigos/sprite-como-funciona-em-jogos-
2d#:~:text=Um%20sprite%20%C3%A9%20um%20personagem,a%20chegada%20dos%20videogames%202D.
7 Neste trecho, a partir de Azevedo (2012), foi utilizada a nomenclatura de JEs como sindnimo para games.
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completa-los, evitando assim confusdes e simplificagdes perigosas, sendo uma referéncia
importante para a analise de JEs(Azevedo, 2012). Sendo assim, os géneros interativos

apontados por Wolf (2001, 2005) e dialogados por Azevedo (2012, p. 54) sao:

JEs Abstratos (Abstract), JEs Adaptados (Adaptation), JEs de Aventura (Adventure),
JEs de Vida Artificial (Artificial Life), JEs de Tabuleiro (Board Games), JEs de
Captura (Capturing), JEs de Cartas (Card Games), JEs de Pegar (Catching), JEs de
Perseguicdo (Chase), JEs de Coletar (Collecting), JEs de Combate (Combat), JEs
Demo (Demo), JEs de Esquiva (Dodging), Software de Diagndstico (Diagnostic), JEs
de Direcdo (Driving), JEs Educativos (Educational), JEs de Fuga (Escape), JEs de
Luta (Fighting), JEs de Voo (Flying), JEs de Apostas (Gambling), JEs de Filme
Interativo (Interactive Movie), JEs de Gerenciamento Simulado (Management
Simulation), JEs de Labirinto (Maze), JEs de Percurso com Obstaculos (Obstacle
Course), JEs de Papel e Lapis (Pencil-andPaper Games), JEs de Pinball (Pinball), JEs
de Plataforma (Plataform), JEs de Programacdo (Programming Games), JEs de
Quebra-Cabeca (Puzzle), JEs de Perguntas e Respostas (Quiz), JEs de Corrida
(Racing), JEs de Ritmo e Danga (Rhythm and Dance), JEs de Interpretacdo de
Papéis/RPG (Role-Playing), Jogos de Tiro (Shooting), JEs de Simulagdo
(Simulation), JEs de Esportes (Sports), JEs de Estratégia (Strategy), JEs de Mesa
(Table-Top Games), JEs de Tiro ao Alvo (Target), JEs de Aventura em Texto (Text
Adventure), JEs de Simulacdo para Treinamento (Training Simulation), e JEs
Utilitarios (Utility).

Sao diversos tipos de géneros e que com o tempo novos sao criados. O que ¢ perceptivel
também ¢ a transformacao dos géneros antigos em novos géneros. Alguns desses géneros sao
mais populares do que outros, como por exemplo os géneros de JEs de Aventura (Adventure),

Corrida (Racing), Esportes (Sports) e Simulacao (Simulation).

4.1 Jogos e campo tedrico

O surgimento de um campo teorico para games ocorreu ao final da década de 1990, apos
quase trés décadas de evolucdo dos games, na qual os debates foram mais aprofundados. No
entanto, jogos no geral ja eram pesquisados e discutidos bem antes da criagdo do campo teoérico
dos Games Studies. Existem textos discutindo e mencionando os jogos e seu papel social no
Império Romano, na China e no Oriente Médio entre os anos de 800 a.C até os primeiros anos
da nossa era (Fragoso; Amaro, 2018). Ja os primeiros textos do ambito académico datam do
século XVII com destaque para as obras De Ludis Orientalibus e Histéria Shahiludii(Sutton-
Smith; Avedon, 1971). Durante o século XIX, surgiram outros textos e livros sobre o tema, em
sua maior parte sobre jogos especificos. Um dos precursores nos estudos sobre jogos nesse
periodo foi o etndlogo norte americano Stewart Culin que entre os anos de 1898 a 1924 escreveu

diversos artigos sobre jogos (Ranhel, 2009). Ele analisou as culturas com relagdo aos jogos,
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observando os jogos da Africa, China, Japdo. Além disso, observou jogos de indios americanos
e de rua que eram jogados no Brooklyn, na cidade de Nova York. Culin defendia que “todas as
culturas do planeta tiveram um contato primordial e que havia similaridades tanto na forma de
jogar quanto nos jogos que elas praticavam” (Ranhel, 2009, p. 4).

Nas décadas seguintes, as pesquisas sobre jogos e culturas continuaram. Segundo
Fragoso e Amaro (2018, p. 21), “trés autores estabeleceram as bases para a organizagao de uma
nova area de estudos multidisciplinar, os estudos de jogos”. O primeiro desses autores foi
Huizinga (2010), que a partir da obra Homo Ludens (1938), desenvolveu ideias sobre como os
jogos sdo elementos fundamentais para formagdo de cultura, ndo sendo apenas reflexos ou
produtos de uma sociedade e cultura (Fragoso; Amaro, 2018). Dando continuidade aos
conceitos discutidos pelo autor, mas demarcando pontos de divergéncia e concordancia,
Caillois (1958) através da obra “Os jogos e os homens” (1958), separa os modos de jogar em
dois tipos, a paidia e o ludus (Fragoso; Amaro, 2018). Paidia seria como um jogar “livre”
enquanto o ludus refere-se “ao jogar em que a fantasia dos jogadores ¢ controlada por
convencodes arbitrarias e imperativas” (Fragoso; Amaro, 2018, p. 23). Apesar da diferenciagao,
ela ndo ¢ rigida e ha jogos que estdo em uma linha fronteirica entre os dois tipos. Além disso, o
autor ainda divide, a partir desses dois polos antagonicos, outras quatro categorias fundamentais
de jogos: Alea como jogos de aleatoriedade ou de azar; Agon como jogos de competicao;
Mimicry como jogos de simulacdo ou representacdo; Ilinx como jogos de desorientacdo
perceptiva ou de vertigem (Caillois, 2001). Por ultimo, o autor Gadamer (1960), em seu livro
Verdade e Método (1960), avanca na discussdo sobre jogos ao abordar ndo apenas o jogo € o

jogar, mas também aspectos culturais envolvendo a arte:

[...] ndo € o jogo nem o jogar, mas a experiéncia da obra de arte e, para
aborda-la, os esforcos do autor vao no sentido de desatrelar a ideia de jogo das
questdes relativas a subjetividade do jogador, o que resulta em um conceito de
experiéncia de jogo bastante amplo e abstrato. Gadamer ¢ claro ao afirmar que seu
conceito de jogo ndo diz respeito ao prazer da criagdo nem da fruigdo artistica, mas a
propria obra de arte. A diferenga entre jogar ¢ o comportamento do jogador ¢
importante para ele. O prazer do jogador deriva do fato de que o ato de jogar ndo ¢
sério, mas o jogo tem sua propria seriedade. Essa ¢ a “seriedade sagrada do jogo”,
talvez a mais famosa afirmacdo do autor sobre o assunto (Fragoso; Amaro, 2028, p.25-
26).

Por fim, diversos autores apds a “triade fundadora do Game Studies”, dialogam sobre o
conceito de jogo e as formas como eles dialogam com a sociedade e a cultura. Deixando para
aprofundar seus conceitos posteriormente, pode-se destacar aqui outros autores e suas obras que

avancaram nas discussdes sobre jogos:

17



e Sutton-Smith (2001), com os livros The Study of games (1971) e The Ambiguity of
play (1997).
e Salen e Zimmerman (2003), com o livro Rules of Play (2003).

4.2 Games Studies

Games por muito tempo foram estudados por diversas areas do conhecimento, desde a
matematica, com relagdo a teoria de jogos, até mesmo literatura, com relacao as suas narrativas.
Mas, apos décadas no desenvolvimento, consumo e populariza¢do de jogos e games, no final
do século XX e inicio do século XXI foi melhor definido e desenvolvido um campo teoérico
para estudos envolvendo o assunto. Aarseth (2001), através da primeira edi¢cdo do jornal
internacional de pesquisas de jogos de computador, Computer Games Studies®, dialoga sobre o

surgimento do campo tedrico:

2001 pode ser visto como o primeiro ano dos estudos de jogos de computador
como um campo académico emergente, viavel e internacional. Este ano assistimos a
primeira conferéncia académica internacional sobre jogos de computador, em
Copenhague, em marco, e varias outras se seguirdo. 01-02 também pode ser o ano
académico em que programas regulares de pds-graduacdo em estudos de jogos de
computador serdo oferecidos pela primeira vez nas universidades. E podera ser a
primeira vez que académicos ¢ académicos levam a sério os jogos de computador,
como um campo cultural cujo valor ¢ dificil de sobrestimar.

Nessa primeira edi¢cdo da revista, Aarseth (2001) dialoga sobre o tempo de existéncia
dos jogos de computador’, fala sobre o0 momento atual, no caso o ano de 2001, de progressio
com relacdo ao estudo de jogos e dos desafios no meio académico na construcao dessa
disciplina. Por ser nova, era preciso ainda muitas analises e caracteristicas para defini-la, nao
sendo apenas 4rea ou conteudos presentes em outras disciplinas. Sobre essa
multidisciplinaridade e o objeto de estudo desse campo teérico, Amaro e Fragoso (2019, p.30)

escreveram:

Entre as caracteristicas dessa area, que seria a dos Game Studies, destacamos o fato
de que os jogos e as atividades de jogo ndo s@o apenas objetos empiricos aos quais
aplicam-se conhecimentos vindos de outros campos, para chegar a um tema de estudo
adjacente, como a estética, a sociedade ou a cultura. Os Estudos de Jogos sdo
multidisciplinares, mas diferenciam-se dos trabalhos em outras areas porque os jogos
s30 o tema central e a razdo de ser dos estudos, e ndo exemplos ou suportes.

8 Com o passar do tempo e o desenvolvimento dos estudos de jogos em diversas areas, a revista retirou a palavra
“computer”, mantendo apenas Game Studies.
9 Aqui entende-se computador com relagio também aos consoles e arcades.

18



Apesar dessa delimitagdo do objeto de estudo, havia um problema em encaixar o campo
nas areas de conhecimento ja existentes. Além disso, também havia o questionamento sobre o
enfoque mais especifico dessa nova area, sendo esse ponto a fonte da discussdo entre dois

grupos especificos durante o surgimento do campo tedrico.

4.2.1 Entre Narratologia e Ludologia

Nos primeiros anos dos estudos de jogos houveram diversos conflitos com relacdo a
dois grupos principais que analisavam os jogos. Os narratdlogos, que faziam a andlise do jogo
a partir das possibilidades narrativas e os luddlogos, que tinham a pretensdo de estudar a
esséncia dos jogos (Fragoso; Amaro, 2018). Para entender essa disputa entre eles, e os estudos
de jogos atualmente, deve-se compreender as ideias que alimentavam a discussao entre os dois
campos.

Segundo Fragoso ¢ Amaro (2018, p.33) “A narratologia ¢ a vertente voltada para o
sistema narrativo do jogo” e tem como pressuposto estender a aplicagdo do conhecimento de
linguistica e literatura para a analise de jogos. Nessa vertente, o foco do jogo reside na
capacidade de contar historias e deve-se entender que as narrativas podem ser potenciais € 0s

jogos seriam textos:

Ou seja, para os narratlogos, as teorias literdrias seriam aplicaveis tanto a jogos em
que a estdria € evidente quanto a outros em que ela estd apenas subentendida. A
narrativa estaria ligada aos acontecimentos que tém lugar durante o jogo, em
interpretacdes que muitas vezes evocam a relacdo entre autor, narrador e leitor para
tratar da experiéncia de jogo. Por exemplo, partidas de League of Legends, de Xadrez
ou de Jogo da Velha podem ser narrativizadas como disputas territoriais: introdugéo
aos estudos de jogos o espago inicial havia sido dividido em nove areas ¢ um dos
adversarios marcou com um “X” o terreno no canto superior esquerdo, tomando posse
dele. Diante disso, o outro adversario aproveitou a oportunidade para tomar posse da
area central etc (Fragoso; Amaro, 2019, p.33-34).

No inicio das analises, essa vertente utilizava muitas vezes teéricos que nao eram do
campo de pesquisa de games. Isso culmina em discussdes ndo apenas com relacao a isso, mas
também com relacdo a outra vertente que estudava os games. Essa vertente era a da ludologia
e os autores que estudavam o jogo com relagdo ao jogar suas potencialidades dentro das relagdes
ali presentes. No que tange ao termo, Johan Huizinga recuperou a palavra ludus do latim para
definir Homo ludens (Homem que joga) e relacionou ele a homo sapiens (Homem que sabe) e
homo faber (homem que faz). A utilizagdo do termo destaca uma abrangéncia no que se refere
as diversidades das formas de jogar (Huizinga, 2010, p. 28-36). No que se refere a Ludologia,
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a palavra so foi utilizada como designacdo para a disciplina de estudo de jogos a partir de
estudos feitos por Jesper Juul e Frasca.

Quando propods essa denominagdo, segundo Fragoso e Amaro (2019, p.38) “Frasca
(1999) defendeu que a disciplina fosse abrangente e abrigasse todos os Estudos de Jogos e
atividades de jogo, independente dos meios e suportes (consoles, computadores, tabuleiro
etc.)”. Logo, a ideia era que o estudo ndo fosse apenas dos games, mas também dos jogos
fisicos, “reais”. Ele dividiu o processo de ludus em trés etapas: comeco, desenvolvimento e
resultado. O que difere essa divisao de um “encaminhamento narrativo aristotélico (inicio, meio
e fim)”, em que o resultado pode definir a vitoria ou a derrota, ¢ que o ludus possui um carater
mais ativo dependendo das ac¢des do jogador (Fragoso; Amaro, 2019, p.38). Amaro e Fragoso
(2019), apud Frasca (1999), diferenciam ludologia e narratologia, a partir das possibilidades de

acdo do proprio jogador:

Parafraseando Frasca (1999), o jogo ¢ um conjunto de possibilidades, enquanto a
narrativa ¢ um conjunto de agdes em cadeia. A diferenca entre uma sessdo de jogo e
uma obra narrativa pode parecer pequena para um observador externo, principalmente
se a sessdo estiver sendo vista posteriormente, numa gravagdo, por exemplo. Para o
jogador, entretanto, as diferencas sdo evidentes, pois ele sabe que o final depende de
suas acdes e que, se optar por ndo executa-las, ndo havera sessdo, nem mesmo jogo,
enquanto um filme, por exemplo, continua sendo o mesmo, independente de estar
sendo assistido (Amaro; fragoso, 2018, p.38).

Por parte dos luddlogos, no debate entre narratologia e ludologia, as motivagdes que
levavam as discussdes eram a forma em que eram feitas as aplicacdes teoricas dos Games
Studies. Para eles “académicos que ndo pertenciam a seu grupo apenas aplicavam as teorias e
métodos dos estudos literdrios e filmicos aos jogos” (Fragoso; Amaro, 2019, p.43). Assim
descartavam no processo aquilo que diferenciava a literatura e cinema dos games.

No que pode ser identificado como quarta onda nos estudos de jogos, o debate entre
narratologia e ludologia comegou a ser superado a partir do momento em que foram feitas novas
teorias buscando atingir um equilibrio entre as vertentes'® (Fragoso; Amaro, 2018). Portanto,
essas teorias discutiam ndo s as qualidades dos games, mas também as historias que eles
poderiam contar (Fragoso; Amaro, 2018). Dentro dessa superacdo, o autor Aarseth (2012),
propde uma visao “ludonarratolégica”, em que identifica quatro dimensdes para os jogos:
eventos, agentes, objetos ¢ mundo. Cada jogo teria esses elementos, o configurando de acordo

com 0s niveis narrativos e mecanicas adotadas (Aarseth, 2012, p. 130).

10 Essa ideia foi debatida por Jull no livro Half-Real: videogames between real rules and fictional worlds, de 2005.
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Posteriormente a essa confluéncia de vertentes, surge a quinta onda nos estudos de
jogos, que tem como caracteristicas a superagdo dos limites dos estudos de jogos. Essa
superagdo ocorre a partir da ampliagdo dos estudos dos jogos digitais para os jogos
convencionais, abrangendo os jogos de cartas e de tabuleiros, por exemplo (Fragoso; Amaro,
2018). Essa retomada foi um avanco com relagdo ao estudo de aspectos materiais dos jogos,

que deram mais importancia aos fatores que vao além da tela dos games.

4.3 Pesquisa de Games atualmente: riscos, possibilidades e tipos de pesquisa

Quando o assunto ¢ games e seus jogadores, uma discussdo que se faz necessaria: a
producao de violéncia e riscos sobre o ato de jogar demasiadamente. Durante muito tempo, no
senso comum, “0s games eram vistos como um tipo de entretenimento vulgar, vicioso, € o inico
topico de discussdo a respeito deles versava sobre o comportamento agressivo e violento que
eles instigam nos jogadores” (Santaella, 2009, p.51). Os videogames ja foram vitimas de

inimeras dendncias com relacdo a geracao de alienacdo e formagao de assassinos:

No decorrer de sua breve e meteorica historia, o videogame ja foi vitima-para absoluta
indignacdo e revolta dos jogadores e seus defensores mais fervorosos-de grande
numero de denuncias e acusagdes, desde seu gerador de alienagdo até mesmo
formador de assassinos. Esse tipo de abordagem volta a ser adotado constantemente,
no caso de tragédias, como aquelas em que jovens promovem chacinas em suas
escolas e seus ambientes de convivio. Nesses casos, o videogame ¢ apontado por uma
parcela da sociedade como o principal responsavel por tais atitudes, o que estimula
movimentos favoraveis a proibigdo de alguns jogos e até do proprio videogame em si
(Nesteriuk, 2009, p. 23).

Essa preocupacao deve-se, em sua maior parte, pelos pais de jogadores de games que,
ao seu preocupassem com o tempo dele tela dos seus filhos, associam a violéncia disposta na
tela as situagdes de violéncia que ocorrem no dia a dia e que podem ser observadas em outras
midias. Segundo Galisi (2009), h4d uma preocupacio da sociedade e muitas vezes tendo a midia
como porta-voz, trazem a tona o debate com relagdo as consequéncias da violéncia dos jogos,
da quantidade de horas jogadas pelos adolescentes na frente de consoles etc. Essa preocupacao
da-se principalmente devido a maioria dos jogadores serem do sexo masculino, mesmo que nas
ultimas décadas o nimero de jogadoras do sexo feminino tenha aumentado (Santaella, 2009).
No entanto, o0 embasamento tedrico da area dos Games Studies, traz discussoes demonstrando

que o ato de jogar esta presente em diversas culturas.
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Com um mercado consumidor crescente € o0 aumento no numero de pesquisas na area,
0s jogos comegaram a ser objeto de estudo e as suas influéncias e representagdes nos jogadores
comegaram a ser melhor abordadas. Atualmente, os Games Studies ainda permanecem na
quinta onda, mas claramente existem diversos tipos de pesquisa que exploram aspectos
especificos no que se refere aos videogames. Segundo Fragoso e Amaro (2018, p.30) foram
identificados por Aarseth (2006) cinco tradigdes de pesquisas que apesar de tratarem de
aspectos relacionados ao jogo, ndo estudavam os jogos por si mesmos. Essas pesquisas estavam
relacionadas a Teoria de jogos, Psicologia e a pedagogia, Educagdo, Historia e filosofia do

esporte.

Naquele momento, Aarseth (2006) identificava o diferencial dos Game Studies na
especificidade com que se referem ao objeto de estudo (0s jogos como entretenimento
e a experiéncia de jogar) e na multidisciplinaridade caracterizada em suas bases
teoricas mais amplas e variadas do que as de qualquer uma das cinco vertentes
mencionadas por ele (Fragoso; Amaro, 2018, p. 30).

Além das especificidades de estudo dialogadas por Aarseth, pode-se citar também as
tradigcoes de pesquisas envolvendo games. Ao falar sobre pesquisas na area de jogos, Nesteriuk
(2009), ao observar em termos académicos-cientificos, dialoga sobre a presenca de trés linhas
diferentes de estudos de videogames. A primeira linha € dos estudos funcionalistas que buscam
entender as causas, consequéncias e os efeitos dos jogos. As consideracdes sobre essa linha “se
dividem nitidamente entre visdes apocalipticas(neoluditas) e integradas(tecnoutopias)”
(Nesteriuk, 2009, p. 23). A segunda linha envolve os estudos técnico-tecnologicos, na qual os
estudos decorrem do desenvolvimento e exploragdo das tecnologias presentes nos jogos como:
computagdo grafica, programagdo, ciéncias computacionais e técnicas, inteligéncia artificial
etc. Por ultimo, a terceira linha fala sobre os estudos formalistas, que abordam questdes sobre
estética, retdrica do meio e linguagem em que se investigam as potencialidades e formas
expressivas dos videogames (Nesteriuk, 2009, p. 25). Nessa linha, cada area de estudo também
se utiliza de outras areas do conhecimento para dialogar com seus estudos, como no caso da
sociologia, antropologia, psicologia, filosofia, pedagogia entre outras. Dentre as possibilidades
presentes nas linhas de pesquisa formalista, no préximo capitulo, serda dada um enfoque com

relacdo as formas de construc¢do de linguagem nos videogames
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5. Games: definicdo, caracteristicas e construcio de linguagem.

Para definir conceitualmente games, deve-se primeiro definir um conceito para jogo,
em que se leve em consideracdo as diversas formas de jogar, sua relagdo com os jogos fisicos e
as caracteristicas presentes nos games. Entre elas, pode-se citar os tipos de plataforma,
interatividade, imersdo e a forma com os diferentes tipos de linguagem transmitem as
informacdes do jogo. Além disso, a partir do momento que se define o jogo, também ¢ possivel
definir melhor a diferenca com relagdao as outras producdes culturais entre elas o cinema, a
literatura e a arte.

O conceito de jogo foi desenvolvido e construido por diversas defini¢des, por diferentes
autores, no ultimo século. Juul (2003), em uma tentativa de criar um conceito geral, utilizou-
se autores que estudaram jogos para construir um conceito novo. A partir da construcao de uma
tabela, concluiu que “ha dez caracteristicas comuns nas defini¢des tabuladas, quais sejam:
regras, resultado, metas, interacdo, objetivos e regras, o mundo, separagdo (entre vida e jogo),
nao ¢ trabalho, meios menos eficientes, agrupamento social e ficgao” (Juul, 2003, p). Para a
construgdo da tabela(tabela 1), foram utilizadas as defini¢des dos autores: Avedon & Sutton-
Smith (1981), Bernard Suits (1978), Roger Caillois (1961), Chris Crawford (1981), David
Kelley (1988), Huizinga (1950) e Salen e Zimmerman (2003).
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Tabela 1: Defini¢des de jogo por diferentes autores.

_FoNTE |

DEFINICAO 7

Johan Huizinga
| (1950, p.13)

| “__uma atividade livre, conscientemente tomada como ‘nao-

séria’ e exterior a vida habitual, mas ac mesmo tempo capaz
de absorver o jogador de maneira intensa e total. E uma ati-
vidade desligada de todo e qualquer interesse material, com
a qual nio se pode obter qualquer lucro, praticada dentro de
limites espaciais e temporais proprios, segundo uma certa
ordem e certas regras. Promove a formacao de grupos sociais
com tendéncia a rodearem-se de segredos e a sublinharem
sua diferenca em relagao ao resto do mundo por meio de dis-
farces ou outros meios semelhantes”

Roger Caillois
(1961, p.10-M)

[0 jogo] é uma atividade que ¢ essencialmente: livre (volun-
taria), separada (no tempo e espago), incerta, improdutiva, go-
vernada por regras, ficticia (faz-de-conta).”

Bernard Suits

“Jogar um jogo € se engajar em uma atividade dirigida para

(1978, p-34) causar um estado especifico de ocorréncias, usando somente
meios permitidos por regras, onde as regras proibem meios
mais eficientes em favor de meios menos eficientes, e onde
tais regras s3c aceitas apenas porque elas tornam possivel
tal atividade.”

Avedon & “No seu nivel mais elementar, podemos definir jogo como um

Sutton-Smith exercicio de sistemas de controle voluntario, nos quais ha uma

(1981, p.7) oposigao entre forgas, confinado por um procedimento e re-
gras, a fim de produzir um resultado nao estavel.”

Chris Crawford “Eu percebo quatro fatores comuns: representacao [um sistema

(1981, Capitulo 2)

formal fechado, que subjetivamente representa um recorte da
realidade], interacio, conflito e sequranca [o resultadodo jogo &
sempre menos severo do que as situacdes que o jogo modelal.”

David Kelley “Um jogo € uma forma de recreacio constituida por um con-

(1988, p. 50) junto de regras que especificam um objeto (objetivo) a ser al-
mejado e os meios permissiveis de consegui-lo.”

Salen & “Um jogo & um sistema no qual jogadores engajam-se em um

Zimmerman conflito artificial, definido por regras, que resultam em um re-

(2003, p.96) sultado quantificavel.”

—

Fonte: Santaella; Feitoza, 2009.

A partir dessa andlise o autor “rearranja alguns termos e transforma outros em algum
termo semelhante”, a fim de construir sua prépria defini¢do, na qual a partir desse procedimento
“reduziu a sua definicdo a seis pontos” (Santaella; Feitoza, 2009, p. 11). Logo, para Juul (2003),
Apud (Santaella; Feitoza, 2009, p.12), tem-se que:

Um jogo € um sistema formal baseado em regras, com um resultado variavel e
quantificavel, no qual diferentes resultados sdo atribuidos por diferentes valores, o
jogador empenha esfor¢o a fim de influenciar o resultado, o jogador sente-se
vinculado, ¢ as consequéncias da atividade sdo opcionais € negociaveis.

A partir da defini¢do, entende-se que jogos sdo baseados em regras fixas em que o
resultado € quantificavel e varia conforme a performance do jogador. Diferentes resultados
aparecem conforme o jogador joga e hd uma valorizagdo sobre esse resultado que, dependendo
do valor pode ser positivo ou negativo com rela¢do a dinamica do jogo. J& quanto mais o jogador
investir em esfor¢o, o resultado tende a ser mais influenciado e o jogador sente-se vinculado ao
jogo. Ao fim, as consequéncias da atividade sdo opcionais € negocidveis, ou seja, o0 jogo pode
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ser jogado havendo ou ndo consequéncias para a vida real. A partir desse conceito, o autor criou
um diagrama de distribui¢do espacial das atividades ludicas, na qual baseando-se nas
caracteristicas observadas, define o que sdo jogos, o que nao sdo jogos e também classifica

aqueles jogos que estdo em uma linha fronteiriga entre jogos e ndo jogos (Juul, 2003).

Figura 3 - Diagrama de Juul (2003), traduzido por Santos (2010).
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Fonte: Santos (2010).

5.1 Caracteristicas dos videogames

A partir da defini¢do de jogo por Juul (2003), entende-se as caracteristicas que definem
um jogo, mas ainda ndo se entende completamente como define-se um game. Se os jogos
exigem um espago fisico, ou entdo possuem artefatos como tabuleiros, pecas ou quaisquer itens

que facam sentido para a dindmica do jogo, os games também exigem meios para serem
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jogados. Sendo assim, sdo diferenciados pelo suporte(plataforma) utilizado para o ato de jogar,

na qual podem ser jogados em arcades, consoles ¢ computadores:

Os jogos para consoles ocorrem em um monitor de televisdo a partir de um console
proprio (como o Atari ou o PlayStations, por exemplo); os jogos para computadores
s80 jogos que ocorrem no monitor do computador a partir de seu proprio hardware
(como em PC ou Mac); e os jogo para arcades- também chamados equivocadamente
por alguns de fliperama-, que sdo grandes maquinas integradas(console-monitor)
dispostas em lugares publicos (Nesteriuk, 2009, p. 26).

Dentro da descrigao feita por Nesteriuk (2009) podem ser acrescentados aos consoles
os consoles portateis como Gameboy e Nintendo DS (Santaella; Feitoza, 2019, p.XI). Com
relacdo a interacdo, ela ocorre através de periféricos'! que sdo conectados aos aparelhos, no
caso dos consoles e computadores, em que os comandos do jogador sdo feitos e mandados para
eles. Nos arcades os comandos estdo diretamente colocados no aparelho que geralmente fica
abaixo do monitor.

Além dessas plataformas, nas ultimas duas décadas uma nova plataforma foi
amplamente difundida, comercializada e utilizada para jogar games. Os Smartphones, ou
plataformas mobile, que possuem diversas funcionalidades, além de ligagdes e trocas de
mensagens. Estes aparelhos comportam jogos mais leves e faceis para se jogar. Com o passar
do tempo, e o advento das telas touch screen, ficou cada vez mais facil jogar jogos pelo celular
que passou a comportar jogos que exigiam mais da interface, processador e memoria do
aparelho. O diferencial nessa plataforma ¢ o contato do polegar na tela do aparelho, o que da
uma diferenca maior com relagdo a interatividade pois ndo ha mais uma necessidade de

periféricos servindo como controle.

" Geralmente controles(joysticks) e teclados.
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Figura 4 - PC, Console e Celular.

Fonte: Canaltech, 2021.

Por fim, com relacdo a terminologia de jogos digitais, jogos eletronicos e videogames'?,
eles podem ser entendidos como sindnimos das mesmas coisas sem se fazer distingdo certa dos
seus significados. Segundo Mosca(2014), ha trés tipos de jogos que se diferem: os jogos
eletronicos que podem ser compreendidos como aqueles em que se utiliza energia elétrica para
o seu funcionamento, pode-se citar 0s jogos como o jogo pinball; os jogos digitais como aqueles
necessitam apenas de software para ser jogado, sem saida de video, pode-se usar por exemplo
os audiogames que utilizam apenas informagdes textuais e recursos sonoros; E por Gltimo os

videogames como jogos que possuem software e saida de video.

5.1.1 Interatividade e aspectos imersivos

Com o conceito de jogo definido por Juul (2003), deve-se acrescentar tragos que 0s
diferenciam dos jogos fisicos e outros produtos culturais. Dentre os tracos fundamentais
caracterizadores dos games encontram-se, sem duvida, a imersao, interatividade e espacialidade
navegavel que eles propiciam (Santaella; Feitoza, 2009). Todo e qualquer jogo €, por natureza,
imersivo e interativo e sem o agenciamento participativo do jogador e o prazer quase magico

das atividades ludicas ndo haveria jogo (Santaella; Feitoza, 2009). Ha entdo uma diferenga com

12E ysada a terminologia videogames ou games, a partir dos autores presentes no livro “O Mapa do Jogo: a
diversidade cultural dos games” (Santaella; Feitoza, 2009). Quando ¢ dito a palavra “games” no livro, refere-se a
jogos construidos para suportes computacionais ou eletronicos. A terminologia ¢ utilizada para referir-se a todos
os tipos de jogos, sendo utilizadas por diversos pesquisadores (Nesteriuk, 2009, p.26).
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relacdo ao nivel de interatividade das plataformas e com o passar das décadas e o
desenvolvimento dos jogos, ela foi aperfeigoada.

Define-se interatividade, a partir do campo do design, no critério da usabilidade, ou seja,
a partir da eficécia, eficiéncia, da satisfacdo que o usuario tem com a interface (Santaella;
Feitoza, 2009). Quanto melhor for a intera¢do pelas plataformas e controles melhor serd a
experiéncia dos jogadores com o jogo, pois conseguiram atingir seus objetivos com maior
facilidade. Logo, as plataformas e os periféricos sdo essenciais para a interatividade, pois sem
elas o jogador seria um mero espectador do jogo, sem atuar sobre os conceitos de jogo propostos
por Juul (2003).

Jogo, plataforma e interagdo s3o entdo conceitos essenciais para entender como sdo
definidos os videogames. No entanto, deve-se observar também as caracteristicas com relagao
ao real e ficcional que fazem com que seja possivel defini-los e delimita-los ainda mais. Sato
(2009), apud Juul (2005, p.1) apresenta essa primeira defini¢do e delimitagdo com relacdo aos
videogames:

Videogames sdo reais quando consistem em regras reais com jogadores que de fato
interagem e quando ganhar ou perder um jogo ¢ um evento real. No entanto, ao ganhar
um jogo matando um dragdo, o dragéo ndo ¢ um dragdo real, mas um ficcional. Jogar
um videogame €, portanto, interagir com regras reais enquanto se imagina um mundo
ficticio, e um videogame ¢ um conjunto de regras tanto quanto ¢ um mundo ficticio.

Para Sato (2009, p. 43), esse trecho faz com que se possa compreender que os
videogames “se situam no limiar de dois mundos, o da imaginagdo e fantasia(ficticio) e o do
cotidiano(real)”. Assim ao jogar, um game, ¢ imergir em um mundo diferente do mundo real
em que as consequéncias do jogo podem ser reais ou ndo. Logo a “imersdo estd intimamente
ligada a fantasia, a fuga da realidade para um mundo virtual (uma realidade virtual)” (Sato,
2009. p. 45). Ela ¢ o que faz com que o jogador passe horas jogando e perca a nogao de tempo,
de realidade, sinta-se pertencente muitas vezes ao enredo ali colocado e aos respectivos cenarios
na qual estes mundos virtuais se apresentam. No entanto, ela s6 acontece de forma intensificada
se a interatividade estiver presente. Para Santaella e Feitoza (2009, p.XIII) “a imersdo ¢ um
conceito inseparavel da interatividade, na medida em que esta funciona como um fator
intensificador da imersdo. Tal como acontece com a imersdo, ndo ha jogo possivel sem a
interatividade”. Existem diversos niveis de imersdo que fazem com que o jogador se sinta
menos ou mais inserido dentro do mundo ficticio do game. Elas podem ser amplificadas pela
forma como ocorre a construgdo de linguagem e o seu entendimento pelos jogadores, a partir

das suas representacoes e significados.
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5.2 Games e construciio de linguagem

Para que todos os conceitos dialogados anteriormente facam sentido, desde as regras do
jogo até a interatividade e imersdo, hd uma necessidade de utilizagcdo de diversas linguagens
pelos games. Define-se linguagem genericamente, segundo Moraes e Cavalcanti (2023), apud
Silva (2019), como um sistema de signos (sons, letras, cores, imagens, gestos, etc.) que permite
interpretar a realidade. Além disso, podem ser classificadas em duas categorias que se

conectam:

Segundo Lévy (1999), apud Fonseca (2004), as linguagens podem ser classificadas
em duas categorias que se conectam, s3o elas: a) linguagens verbais e ndo verbais e
b) linguagens sequenciais e ndo sequenciais. Exemplos de linguagens verbais
sequenciais sdo os discursos orais e escritos ¢ de verbais ndo sequenciais s30 0s
quadros e figuras verbais e graficas (CAVALCANTI, 2023, p. 8).

Como exemplos de linguagens ndo verbais e sequenciais pode-se citar a musica, a
matematica, os quadrinhos e os filmes. Com relacdo as linguagens nao verbais e sequenciais,
pode-se citar as pinturas, as fotografias, cartas e mapas (Cavalcanti, 2023). Essas formas de
linguagens estdo presentes em diversas midias, na qual, quanto mais os tipos de midia se
multiplicam, mais aumenta a interagdo entre elas (Santaella, 1996). A partir da multiplicacao
das midias, tendendo ao aceleramento dos seus intercambios dindmicos, teve-se como resultado
a proliferacao de citagdes, repeti¢oes, intertextualidade e referéncias mutuas (Santaella, 2009).
Assim, para Santaella (2009, p. 55), criou-se um fenomeno de intermidialidade ou hibridizacao,

atingido o seu ponto alto no ciberespago:

O aspecto semiodtico mais proeminente do ciberespaco encontra-se na convergéncia
das midias. Distinta da coexisténcia das midias, a convergéncia implica o tratamento
de todo tipo de informagdo - Som, imagem, texto e programas informaticos-com uma
mesma linguagem, a digital. Isso resultou na convergéncia inconsutil das “Trés
matrizes de linguagem e pensamento”, a sonora, a visual ¢ a verbal (veja, Santaella,
2001), e dos principais tipos de midias de transmissd@o da comunicag¢@o humana, a
saber: o texto impresso (nos livros, jornais e revistas), o audiovisual (no cinema, na
televisdo e em video), os meios de transmissdo a distancia (telefones, satélites, cabos),
¢ a informatica (computadores e softwares) constitutivos de uma midia emergente e
complexa, a hipermidia.

Todas essas linguagens presentes nas midias “passam por um processo de traducdo
intersemiotica, quer dizer, transposicao de um sistema de signos a outro, para se adequarem aos
potenciais abertos pelas novas tecnologias que sdo atraidas para a linguagem dos games”

(Santaella; Feitoza, 2009, p XII). Além disso, com uma interdisciplinaridade evidente nos
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games, diversas areas do conhecimento sdo atraidas para seu estudo. Isso faz com que se tenha
um campo hibrido, poli e metaforico transformando-se de forma rapida, ndo deixando-se ser
facilmente classificado fixamente, a partir do momento que ¢ movido pela inovagao tecnologica
(Santaella; Feitoza, 2009, p.XII). Segundo Santaella e Feitoza (2003, p.XII), “os games sdao
hibridos porque envolvem programagao, roteiro de navegacao, design de interface, técnicas de
animacao, usabilidade, paisagem sonora”. As autoras ainda dialogam sobre o que resulta essa

hibridizagao:

Da hibridizagdo resulta a natureza intersemiodtica dos games, a constelagdo e
interseccdo de linguagens ou processos signicos que neles se concentram e que
abrangem os jogos tradicionais (como o jogo de cartas, por exemplo), os quadrinhos,
os desenhos animados, o cinema, o video, ¢ mesmo a televisdo. Todas essas
linguagens passam por um processo de tradugdo intersemiodtica, quer dizer,
transposi¢do de um sistema de signos a outro, para se adequarem aos potenciais
abertos pelas novas tecnologias que s3o atraidas para a linguagem dos games. Do
mesmo modo que os games absorvem as linguagens de outras midias, estas também
passaram a incorporar recursos semioticos e estéticos que sdo proprios dos games.
(Santaella; Feitoza, 2009, p.XII)

Alguns conceitos presentes nessas outras midias, principalmente na literatura e cinema,
sdo importantes para demonstrar como ocorre a constru¢ao de linguagem nos videogames.
Dentre eles pode-se citar a auto referencialidade, a narrativa, o enquadramento e

desenquadramento, e por Ultimo a paisagem sonora.

5.2.1 Autorreferencialidade

Definida semioticamente, a autorreferencialidade ocorre quando um discurso, um texto,
um processo de signos, com maior ou menor intensidade, refere-se a si mesmo, em vez de se
referir a algo fora da mensagem transmitida (Santaella, 2009). No que se refere a teoria das
funcdes de linguagem, de Roman Jakobson, as fungdes metalinguisticas, poética, fatica exibem
aspectos de autorreferencialidade (Santaella, 2009). Dentre as principais caracteristicas
dialogadas por Santaella (2009) envolvendo a autorreferencialidade nos jogos cita-se as regras
do jogo, a indexicalidade interna dos games e as condi¢des imersivas e interativas dos games.
Ja com relacdo aos tipos de paroxismo autorreferencialidade, segundo Santaella (2009, p.62),

pode—se listar:

e (Comandos, missdes e descontinuidades: formas com que o jogo fala sobre si mesmo

com relagdo as regras proprias do jogo.
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e Metagames: sdo games dentro de games, ou seja, em alguma parte do jogo ou fase ¢é
possivel jogar um outro tipo de género de jogo dentro do préprio game.

e Meta-histérias: podem ser entendidas como historias dentro de histérias nos games ou
a forma como os jogos contam histdrias sem necessariamente conta-las.

e A personalizacdo dos games: feita a partir de mods'?, em que os jogadores modificam o
codigo-fonte dos games e criam novas fases, itens, modos etc. Eles expandem as
possibilidades do jogo, a partir de uma base ja conhecida, personalizando-o como
quiser.

e A materialidade dos games: ocorre quando os games indicam sua propria materialidade.
Isso pode ocorrer quando os jogos possuem tela de carregamento entre fases e ao invés
do jogo se referir ao enredo que esta sendo jogado, ele se refere ao proprio game.

e Intermidialidade: ocorre quando os jogos conversam contra outras midias como filmes,
livros, pecas etc. Tratam-se de casos de tradug@o semidtica por que os games nao apenas
remontam a histéria presentes nos filmes, mas expandem a experiéncia prévia dela e
como sdo interpretadas (Santaella, 2009).

e Teoria dos games extraida dos games: neste ultimo tipo, Santaella exemplifica algo
proposto por Pearce (2004) em que a autora dialoga sobre uma teoria dos games extraida

dos proprios games, ou seja, centrada nos proprios jogos.

5.2.2 Cronotopo nos jogos narrativos

Jogos narrativos geralmente possuem uma linearidade seguindo fases pré-estabelecidas
e direcionando o jogo por todo um caminho. O género narrativo mais famoso e conhecido € o
de Role-Playing-Game (RPG)'. Nesses géneros o interator muitas vezes se coloca dentro do
enredo a partir de um personagem jogavel. A partir disso, o jogador interage com o jogo através
dos didlogos do enredo e das partes jogaveis nas fases do jogo. No entanto, apesar de ser uma
forma de jogo em que a historia ¢ uma das caracteristicas principais, eles situam-se em um
dilema entre conceder ao jogador uma liberdade para jogar e a0 mesmo tempo circunscrever

S€us passos.

13 Abreviagdo de modification(modificacdo). Podem ser feitas de formas legais com aval das desenvolvedoras ou
de formas ilegais sem a permissdo para modificag@o.
14 Pode ser traduzido como “jogo de interpretagdo de personagens”.
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O dilema, no qual se situam os jogos narrativos, apresenta, de um lado, a tentativa de
dar ao interator toda a liberdade que o meio pode lhe propiciar e, de outro, a
necessidade de circunscrever suas atitudes a um minimo de estrutura dramatica na
experiéncia do game(Gomes, 2009, p. 67).

Esse dilema estd muito presente nos jogos do género e, nas ultimas décadas, vem
sofrendo mudancas no que tange a maior possibilidade de participacdo dos jogadores e sua
influéncia na narrativa. Um desses exemplos pode ser encontrado no jogo de Narrativa e mundo
aberto chamado Shenmue, em que Gomes (2009, p.72-83) dialoga que esse jogo possui um
conceito especifico e muito bem trabalho chamado de Cronotropo. Define-se Cronotropo como

a fusdo dos indicadores espago-temporais no jogo:

O tempo, como era antes, toma entdo corpo, espessura, se torna artisticamente visivel;
da mesma forma, o espago se torna carregado e responde aos movimentos do tempo,
da trama, da histéria. Esta intersec¢ao de eixos e fusdo de indicadores caracteriza o
cronotopo artistico (Bakhtin, 1981, p.84).

Esse conceito ocorre em diversos jogos onde o avanco de fases (pelo espago) da-se

também com relacdo ao tempo, seguindo assim uma linha narrativa.

5.2.3 Enquadramento e Desenquadramento

Enquadramento e desenquadramento sdao procedimentos de linguagem utilizados
comumente nas obras cinematograficas (Eichemberg, 2009). O enquadramento pode ser
definido, segundo Eichemberg (2009), apud Aumont e Marie (2003), como um conjunto do
processo, mental e material, em que se chega a uma imagem contendo um certo campo, visto
de um certo dngulo. Nesse sentido, pode se dizer que € o resultado imagético afetivo observado
na tela, com seus personagens, movimentos, objetos, cenarios (Eichemberg, 2009). Ja o
desenquadramento seria algo mais além do que estd enquadrado, aquilo que ndo estd sendo

mostrado, mas que faz parte daquele enredo.

O desenquadramento se situaria entre a tendéncia que temos para centralizar o que
vemos na tela, e a0 mesmo tempo, a tendéncia que leva nossa atengdo em dire¢do a
moldura do que esta enquadrado, e a expectativa, ao enseio ou curiosidade que leva
nossa imaginagao(ou nossa agdo em uma game) a atravessar as fronteiras do quadro e
espiar o que esta fora dele. Nao estaria tudo isso sintetizado em um desejo de nos
atermos as bordas, ao quase invisivel (Eichemberg, 2009, p. 86).

Apesar do desenquadramento geralmente ser mais raro no cinema, ele ¢ algo muito

utilizado no universo dos games. O uso desses recursos de construcao de linguagem ocorre a
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partir da “experiéncia do interator, para o qual jogar é, essencialmente, enquadrar e/ou
desenquadrar a gamescape (a paisagem ou cenario mostrado no game) que ele tem a sua frente
nos limites da tela do seu monitor ou aparelho de TV” (Eichemberg, 2009, p. 85). Desse modo,
a partir da utilizacdo do enquadramento no game, com relacdo as imagens observadas na tela
do jogo, o jogador deve preocupar-se ndo apenas com o campo enquadrado, mas também como

aquilo que nao pode ser enquadrado.

5.2.4 Paisagens sonoras

O som tem um papel importante na imersao do jogador no jogo. O conceito que define
esse papel pode ser denominado de paisagem sonora, que segundo o autor Schafer (1977, p
366), apud Shum (2009, p. 96), ¢ “tecnicamente, qualquer por¢ao do ambiente sonoro vista
como um campo de estudos”. As paisagens sonoras de um game ou filme variam entre fases
diferentes ou cenas; compostas por dois tipos de sons. O primeiro ¢ denominado de sons on-
screen, cujas fontes sonoras podem ser vistas na tela em que costumam estar sincronizados com
suas fontes causadoras, e provém geralmente de maquinas, seres ou pessoas (Shum, 2009). Ja
o segundo tipo, sdo os dos sons off-screen na qual as fontes ndo sao mostradas na tela e sdo os
responsaveis pela extensdo sonora do ambiente no jogo (Shum, 2009). Esse ultimo ainda pode
ser classificado como ativo quantos os sons deixam duvidas ou causam inquietagdes com
relagdo ao que estd causando-o, ou passivos quando sdo responsaveis pela criacdo de um
ambiente sonoro (Chion, 1994).

No cinema, esses sons podem ajudar a caracterizar o ambiente ou ficar em sincronia
com transi¢des e cortes de imagens (Shum, 2009). Nos jogos, as formas como os tipos de sons
aparecem podem variar conforme o género. Em formatos lineares de paisagens sonoras, a
organiza¢do dos eventos sonoros ¢ predeterminada. J& em formatos ndo lineares a paisagem
sonora ¢ um resultado do movimento do jogador no ambiente (Shum, 2009). O responsavel por
definir essa linearidade ou ndo ¢ o sound designer, ele deve considerar todas as maneiras
poténcias em que os sons poderdo interagir entre si € como serd a percepcao pelos jogadores.

Logo, segundo Shum (2009, p. 98), a partir desses conceitos:
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[...] em grande parte dos games, a paisagem sonora pode estar condicionada a gatilhos
de presenca, a velocidade do movimento do(s) jogador(es) e de outros objetos e
veiculos, aos niveis de zoom e posicionamentos da cadmera (dngulos de visdo), a
elementos randomicos, a existéncia (ou ndo) de areas secretas, missdes de treinamento
e configuragdes de niveis de dificuldade, e ao que mais os programadores
implementarem.

A partir da paisagem sonora os jogadores ficam mais imersos no jogo e tendem a se

orientarem também pelo que ouvem, podendo tomar decisdes referentes a isso.

5.3 A representacio dos cenarios nos games: a construcio de linguagem cartografica

Na historia dos consoles de videogames, uma das linguagens que sofreu mais evolucao
foram as linguagens ndo verbais, definidas, sobretudo, pelos graficos nos suportes
computacionais para os jogos. Observa-se isso a partir dos cenarios, além dos personagens e
dos itens jogéveis dos jogos, em que a qualidade foi melhorada com o passar das décadas
(Velberan, 2017). Os cenarios delimitam o espaco jogavel e em alguns géneros, como 0s
narrativos, definem e mostram os caminhos a qual o jogador deve prosseguir. No caso de
diversos géneros, sejam eles multiplayers ou ndo, os cenarios podem ser representados a partir
de mapas, representando o espaco jogavel e servindo como orientacdo para o avango de fases
para os jogadores. Um exemplo cldssico de mapas que representam principalmente as fases,
servindo de orientacdo para os jogadores ¢ o do jogo Super Mario World (1990), observado na

figura 5.

Figura 5: Mapa no jogo Mario World (1990).

Fonte: Mario universe (2024).
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Com relagdo as diferentes linguagens presentes nos games, sejam verbais ou ndo
verbais, para Moraes e Cavalcanti (2023) os mapas constituem-se em uma linguagem nao verbal
e nao sequencial. Isso se deve ao fato de que os signos presentes no mapa correspondem a
qualquer objeto ou acontecimento que ¢ usado para referir-se a outro objeto ou acontecimento.

Logo, considerando essa perspectiva:

[...] o mapa, um exemplo de linguagem nao verbal e ndo sequencial; constituido por
um conjunto de signos que representam as informacdes localizadas ou localizaveis no
espago (vegetagdo, drenagem, populacdo, economia, etc.), pode também ser
considerado um signo, pois representa ou estd no lugar do espago” (Moraes;
Cavalcanti, 2023, p. 8).

Os signos ali presentes, em um contexto da semiotica de Peirce (1999), apud Moraes e
Cavalcanti (2023), podem ser concebidos como meio de ligagao entre um objeto qualquer (que
chega a mente) e seu efeito produzido no intérprete(sujeito). Dessa forma, para Moraes e
Cavalcanti (2023, p. 10), “O mapa seria um signo(cartografico) que representa o espago (seu
objeto) e produz efeitos nos intérpretes dos mapas”. Com relagdo aos games, a utilizacao da
linguagem cartografica se da a partir do momento que os jogadores interpretam os signos ali
presentes para obter informacdes que os auxiliam a jogar de uma forma melhor. As
caracteristicas geograficas representadas nestes mapas podem estar atreladas ou ndo a conceitos
geograficos ou representacdes do espago geografico real, o que faz com que os jogadores
assemelham caracteristicas do espaco real ao espaco virtual do jogo. Como por exemplo pode-
se citar o jogo Grand Theft Auto V (GTA V) em que os jogadores tém que utilizar o mapa

(figuras 6 e 7) durante os jogos para conseguir concluir as missdes propostas pelo proprio jogo.
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Figura 6 - Gamescape do jogo GTA V.

Fonte: GTA V - Plataforma Mobile (2024)

Figura 7 - Parte do mapa no jogo GTA V.
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Fonte: GTA V - Plataforma Mobile (2024)

Assim como GTA V, hé diversos géneros que utilizam a linguagem cartografica para
que os jogadores atinjam os objetivos do game. E o caso do género de jogos Battle Royale
surgidos na ultima década (tornando-se bastante populares). Nesse género, os jogadores em

partidas de um até quatro jogadores, precisam interpretar os signos nos mini mapas
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disponibilizados pelo proprio jogo, e a partir dele, localizar-se e orientar-se para atingir os
objetivos finais. No caso, dos jogos desse género, assim como GTA V, o uso da linguagem
cartografica da-se de forma mais intensa. Isso ocorre a partir do momento em que os jogadores
tém que, a partir da mecanica e das regras do jogo, orientar-se pelos mapas. Para um melhor
desenvolvimento dos possiveis usos envolvendo a linguagem cartografica, serd utilizado no
proximo capitulo o género de Battle Royale como ferramenta para caracterizagdo e

demonstragdo da presenca dela nos games.

6. Games e construcio de linguagem cartografica: o género de jogos Battle Royale

Em 1999, o autor Koushun Takami escreveu um romance sobre um governo totalitario
japonés que assume o poder apds uma recessao no Japao. Ao criar uma lei para controlar a
delinquéncia juvenil, o governo promove um jogo chamado de Battle Royale (Takami, 2014),
que da nome ao livro. Nesse jogo, um grupo de estudantes japonés ¢ levado para uma ilha
remota e sdo obrigados a lutarem até sobrar apenas um vencedor. Em um ambiente com poucos
recursos, os jogadores recebem uma arma, um mapa e alguns itens de sobrevivéncia para
lutarem por suas vidas; aqueles que ndo colaborassem eram eliminados. No ano 2000, o livro
foi adaptado para o cinema'®, com roteiro de Kenta Fukasaku e dire¢do de Kinji Fukasaku. Por
fim, outras referéncias com relacao as caracteristicas do género podem ser observadas no livro
Jogos Vorazes (Collins, 2010), que foi adaptado para os cinemas em 2012, em que
caracteristicas presentes no género também aparecem.

A partir do surgimento do género em outras midias, como livros e filmes, criando assim
uma definicdo a partir de uma caracteristica de construgdo de linguagem que ¢ a
intermidialidade, bastou pouco tempo para que ela fosse levada para o cendrio de jogos. Em
2012, comega a criagio de mods, como no jogo Minecraft'®, na qual foi criado uma modificagio
em um estilo proximo dos filmes de Jogos Vorazes, em que os jogadores coletam itens em batis
e lutavam um contra os outros (Horti, 2020). Outro jogo, que também recebeu modificagdes e
foi importante para o inicio do género, foi Arma 2 em que um dos seus mods, denominado
DayZ, tinha um enfoque bem colocado na sobrevivéncia e com vdrias caracteristicas do género

Battle Royale (Horti, 2020). Nessa modificagdo, um dos jogadores desse mod, chamado

15 Deve-se pontuar que existiram filmes anteriores a ele, como por exemplo os filmes Highlander(1986) e The
running man (1987), que possuem caracteristicas parecidas ao filme.
16 Jogo de sobrevivéncia, criado em 2011, que possui caracteristicas tridimensionais em formas de blocos.
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Brendan Greene, conhecido pelo pseudonimo PlayerUnknown, criou uma nova modificag¢ao do
jogo em que um mod Battle Royale foi langado em 2013.

Em entrevista para ESPN (Wolf, 2020), Greene disse que idealizou essa modificagao
com o objetivo de que mais jogadores pudessem jogar juntos ou se enfrentarem para sobreviver

em um mapa com recursos colocados em uma regiio mais central'’

. Apenas o ultimo
sobrevivente seria o vencedor, uma ideia inspirada no romance de Takami e no filme de
Fukasaku, e que levou o jogo a se tornar popular na comunidade de jogadores. Greene ajudou
a recriar o modo na continuagdo em Arma 3 de 2014, que foi colocado nesse um avido no inicio
do jogo em que os jogadores pulavam e outras areas do mapa nao ficando apenas na parte central
e depois distribuindo-se como em DayZ. Posteriormente ele continuou sendo consultor do
formato para a Sony Online Entertainmet em um jogo que viria a ser conhecido como H1Z1:
Battle Royale!8(Horti, 2020). Mas foi s trabalhando para Krafton que ele se tornou diretor
criativo de um jogo que representasse sua visdo do género Battle Royale. Nomeado de
PlayerUnknown’s Battlegrounds (PUBG), o que foi considerado o primeiro jogo completo do
género, foi lancado em fevereiro de 2017 e registrou apos seis meses de estreia, 3,2 milhdes de
usudrios simultaneos no seu servidor (WOLF, 2020). A partir de PUBG houve a popularizagao

do género e nos anos seguintes diversos jogos surgiram entre eles pode-se citar: Fortnite,

Garena Free Fire, Call of duty(COD), Cyber Hunter, Blood Strike.

6.1 Definicao e caracteristicas

Com as ideias referentes ao género de Battle Royale vindas a partir de outras midias e
dentro de outros jogos, a partir de Santaella (2009), aqui pode-se colocar que o género faz parte
de dois casos de autorreferencialidade. O primeiro € a da intermidialidade, devido as referéncias
do género surgirem em outras midias como livros e filmes. J& a segunda, por ter surgido a partir
de modifica¢des de jogos anteriores, o género pode ser colocado também como um caso de
personalizacdo de jogos. Ele mescla caracteristicas de diferentes géneros de JEs de
Sobrevivéncia (Survivor), Tiro em primeira pessoa ou First-Person-Shooter(FPS) e Tiro em
terceira pessoa ou Third-Person-Shooter(TPS) e a partir disso, sua defini¢do contempla diversas

caracteristicas presentes nesses outros géneros.

7 Disponivel em: https:/www.espn.com.br/esports/artigo/ /id/7087689/como-brendan-greene-e-pubg-

revolucionaram-o0s-jogos.
8 0 jogo ficou conhecido também como King of the Kill.
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A partir das ideias de Greene (Wolf, 2020) e surgimento do jogo PUBG , pode-se definir
o género de Jogos Battle Royale como jogos que tem como objetivo final a sobrevivéncia e que
devem ser jogados em uma mapa na qual os recursos como equipamentos € armas estejam
distribuidos por ele. A partir disso, um jogador(solo), ou um grupo de jogadores (duo ou squad),
pré definido antes da partida, se enfrentam de forma online em que vence o jogo, o ultimo
jogador ou grupo de jogadores vivos.

A quantidade de jogadores nas partidas varia, entre 40 a 50 jogadores, como em jogos
como o Garena Free Fire ou 90 a 100 jogadores como no caso do jogo COD. Com relagdo as
regras do jogo, o ambiente jogavel ¢ delimitado pela renderizagdo do mapa e pelas zonas de
seguranga (safe zone) conforme o andamento do tempo do jogo. As zonas tem formato de
circulo, possuem diferentes tamanhos e diferentes tempos para fechamento completo
delimitado no mapa. Ficar fora da zona segura pode fazer com que o jogador perca quantidades
de sangue'® e o posicionamento prolongado fora dela pode acarretar a morte do jogador no jogo.
Jogos do género tém duragdo em torno de 15 a 20 minutos, desde a entrada do avido no mapa
até o fechamento da ultima zona de segurancga.

Nesses jogos a interatividade ocorre a partir da tela do smartphone em que os controles
estdo predispostos nela, mas o jogador pode utilizar também mais de uma plataforma para jogar,
como consoles, computadores e tablets*’. A partir das configuragdes do proprio jogo, o jogador
consegue modificar o heads-up display (HUD)?! e deixa-lo de uma forma que fique mais fécil
para joga-lo, levando em consideragao as preferéncias do proprio jogador. A gamescape ¢
enquadrada pelo jogador a partir da orientagdo dos combates com os outros jogadores ou a

movimentagdo pelo ambiente do jogo.

19 A vida toda do jogador no jogo ¢ condicionada por um certo valor numérico de sangue, que caso o jogador
chegue ao valor 0, ele pode acabar morrendo ou entrando em um estado de queda.

20 Jogos como Fortnite possuem mais de uma opgao de plataforma, enquanto jogos como o Garena Free Fire
possuem apenas uma forma. No entanto, ¢ muito difundido no meio digital, aplicativos que fazem com que jogos
ndo disponibilizados em determinadas plataformas possam ser jogados em outras plataformas, mesmo que elas
ndo sejam distribuidas para as mesmas. Geralmente esses aplicativos sdao denominados emuladores.

21 E a forma como estdo disponibilizados os controles na tela do jogo.
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Figura 8 - Gamescape do Jogo Call of Duty: Mobile.
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Fonte: Call of Duty - Plataforma Mobile (2024)

Junto com a interatividade, outra caracteristica importante no género ¢ o som em que
estdo presentes dois tipos de fontes sonoras, as on screen e as off screen, definidos por (Shum,
2009). Os sons on screen t€m como fonte as armas, tiros, carros, passos, € os diversos itens
utilizados pelos jogadores durante o jogo. Além disso, também pode haver comunicagdo entre
os jogadores, por ligagdo através do proprio canal de fala no jogo, como fonte on screen, a partir
do momento em que os jogadores presentes na equipe escutam as vozes dos outros jogadores.
J4 as fontes off screen podem ser identificadas como barulho de 4gua, grilos ou barulhos
acrescentados ao cendario nao influenciando na dindmica do jogo.

Por fim, as caracteristicas presentes com relagdo aos aspectos imersivos (interatividade,
gamescape, som) fazem com que os niveis de imersdo dos jogadores estejam colocados
proximos ao da imersdo representativa (Santaella, 2009). Tal imersdo ocorre a partir da
representacdo do jogador pelo personagem no jogo. Através dessa dindmica, o jogador percorre
o espaco do cenario durante o tempo de jogo imergindo em uma realidade ficcional. Dentro
dessa realidade ficcional retorna-se o uso de caracteristica representativas desse proprio mundo,
como no caso dos mapas que representam os cenarios na qual, nesses ambientes imersivos, 0s
jogadores fazem sua leitura para obterem vantagens e conseguirem se localizar com relacdo aos

diversos aspectos ali presentes.
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6.2 A linguagem cartografica no género de Battle Royale

A linguagem cartografica estd presente no género a partir da representagao do espago
jogavel e serve de orientagdo para os jogadores. Esses tipos de mapas ndo sdo uma novidade e
por muito tempo estiveram presentes em jogos do género de (FPS) e de diversos outros em que
o0 cenario e rota do personagem eram importantes para a visualizacdo do jogador. No género
representam um espaco maior de jogo, estdo presentes geralmente no canto superior da tela e
durante o jogo ¢ possivel amplid-los e marcar pontos especificos nele. A representacdo torna-
se fundamental para o jogador, porque além da memorizagdo do espago jogado ele pode utilizar
o mapa como referéncia para suas movimentagdes, seja para garantir alguns recursos,

confrontos, fugas ou até mesmo a sobrevivéncia dentro da zona de seguranga.

Figura 9 - Minimapa disposto no canto superior direito no Jogo Call of Duty: Mobile.
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Fonte: Call of Duty - Plataforma Mobile (2024)
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Figura 10 - Mapa Blackout do Jogo Call of Duty: Mobile.
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Com relagdo as principais caracteristicas presentes nos mapas, eles possuem um titulo
localizavel, geralmente na parte superior, havendo também legendas na parte inferior. A escala
dos mapas varia de mapa para mapa, no entanto ela nao fica orientada no mapa, assim como a
orientacdo. Com relacdo a ultima, os mapas sdo referenciados a partir do Norte e pode ser
constatado a partir da bussola que geralmente estd centralizada na parte superior do jogo. A
bussola ¢ dividida em graus, pontos cardeais e colaterais e ¢ utilizada para comunicacao entre
jogadores, principalmente nos modos de dois a quatro jogadores, durante diversos momentos
do tempo de jogo e percurso no mapa feito por eles. Ela serve para passar informacdes sobre
posicdes em que sdo avistados inimigos e recursos, além de direcionar as movimentagdes na

zona de seguranca durante o jogo.
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Figura 11 - Primeira zona de seguranca no mapa bermuda no jogo Free Fire.
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Fonte: Garena Free Fire - Plataforma Mobile (2024).

Figura 12 - Segunda zona de seguranca no mapa bermuda no jogo Garena Free Fire.
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Logo os mapas possuem sua importancia na orientagao e localizacdo dos jogadores, pois
sem eles seria mais dificil a movimentacao no jogo em dire¢o a locais mais seguros ¢ obtencao
de itens. Rizzatti, Becker e Cassol (2021) dialogam sobre esta questao em o artigo intitulado de
“Cartografia escolar e jogos eletronicos: A alfabetizagdo cartografica para interpretagdo de

mapas em games’:

[...] o modo Battle Royale destaca a importancia dos mapas nos jogos eletronicos,
como no ARMA 3 —modo Battle Royale, Call Of Duty®: Warzone, Garena Free Fire,
Fortnite, Playerunknown’s Battlegrounds (PUBG), entre outros. Como estes jogos
buscam a coleta de equipamentos e sobrevivéncia, a interpretagdo dos recursos que
sdo oferecidos em cada um dos jogos nos mapas é fundamental para garantir
equipamentos e/ ou recompensas melhores, em pouco tempo (Rizzatti; Becker;
Cassol, 2021, p.244).

Ao interpretar os mapas, os jogadores conseguem atingir os objetivos do jogo com maior
facilidade, analisando os mapas e identificando o que deve ser feito de forma sequencial a partir

das suas proprias decisdes.

6.2.1 As representacdes nos mapas do género de Battle Royale

Dentre os signos, diversos tipos sdo encontrados dentro dos mapas de Battle Royale
sendo os principais: jogadores, avido, carros, lojas, pontos de retorno, air drops**. Além desses
signos, também podem ser observadas representagdes de situagdes envolvendo a posi¢ao dos
jogadores, como no caso dos drones, do avango da zona de seguranga, da cagada de inimigos,
zonas com melhores itens, zonas de perigo. Os mapas presentes no género possuem, além dos
signos, diversas representagdes no espago virtual dos jogos que dialogam com as representagdes
das caracteristicas geograficas presentes no espago real. Dentre elas pode-se citar as
representacoes dos relevos, rochas, biomas e construgdes.

Sobre as formas de relevo presentes nos jogos do género, os principais tipos encontrados
sdo: planicies, planaltos, depressdes e montanhas. Para diferencia-los no jogo, o conceito de
altitude pode ser utilizado, j4 que muitos mapas possuem um ponto de altitude 0 presente a
partir do nivel dos mares. Dentro da dindmica do jogo, muitas vezes os proprios jogadores

dialogam sobre os tipos de terreno com relagdo a comunicacdo sobre outros inimigos.

22 Ttens que caiem de avides no mapa durante o jogo. Alguns desses drops ficam marcados durante um certo
periodo no mapa.
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Genericamente definem em high ground (terreno alto) e low ground (terreno baixo) os terrenos

do jogo, em que a maior vantagem se da com relagdo ao primeiro termo.

Espetaculo Aéreo

Fonte: PUBG - Plataforma Mobile (2024).

Figura 14 - Relevo costeiro no mapa do jogo PUBG Mobile.
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Fonte: PUBG - Plataforma Mobile (2024).

Os corpos hidricos estdo fortemente presentes nos jogos do género, em que muitos
espacos jogados sdo praticamente ilhados e circundados por d4gua do mar. Nesses casos, 0s

mares geralmente delimitam essa porcao de terra, fazendo com que o jogador fique apenas na
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por¢cdo de terra delimitada e evite lugares afastados no mapa. Ha presenga de rios que
geralmente atravessam por¢des dos mapas, cortando ou ndo o mapa ao meio. Para facilitar a
travessia a pé ou com algum transporte, geralmente existem constru¢des como tirolesas e
pontes, observadas na figura 15, que facilitam o trajeto sobre eles. Em alguns casos € possivel
utilizar o rio como rota para transporte a partir de barcos ou carros anfibios que se deslocam
por cima deles. E possivel nadar também, mas ha muitos riscos durante o mergulho, ja que
muitas vezes nao ¢ possivel usar equipamentos dentro da dgua, tornando-se um alvo facil para
oponentes durante o percurso. Por tltimo, ha presenca de lagos e represas em muitos mapas do

género.

Flgura 15 - Ponte no mapa do jogo PUBG Mobile.
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Uma das representagdes mais comuns observaveis no mapa dos jogos ¢ com relagdo a
diferenciacdo de biomas entre diferentes regides. Os principais biomas que podem ser
encontrados no género sdo: desertos, florestas tropicais, florestas temperadas, pradarias e
tundras. Como exemplo, grande parte desses biomas podem ser observados no mapa do jogo

Fortnite(Figura 16).
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Figura 16 - Mapa do jogo Fortnite e a diferenciacdo de biomas pela coloragao.
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Fonte: Fortnite - Plataforma PC (2024)

Além de pontes e represas anteriormente citadas, ha diversas constru¢des que seguem
uma logica representativa do mundo real. Entre as principais formas de representagdes de

constru¢des humanas encontradas podem ser citadas:

e Construgdes urbanas: casas, prédios, escolas, museus.
e Construgdes rurais: celeiros, casas de madeiras.

e Construgdes sobre aguas: palafitas, portos.

e Construgdes historicas: piramides, labirintos.

e Construgdes de infraestrutura: refinarias, parques de energia.
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Muitas vezes as construgdes diferenciam-se pelas “cidades” dos mapas em que ruas e
estradas geralmente ligam as cidades sendo elas de terra ou de asfalto. Em alguns jogos
especificos como no Fortnite podem ser observadas ferrovias que ligam partes do mapa

possuindo um trem que viaja pelo caminho dela.

Figura 17 - Ferrovia no mapa do jogo Fortnite e sua representagdo no minimapa.

Visite os Trilhos Temerérios e elimine um
jogador inimigo

®1:00.8 72 00 &
1/ E'ncontrer_fe'_acelte
1Strucoesidas SOMBRASY
_anl i =

com um rifle.
com um rifle de atirador per

Tab & >

154

Z|EX]]C

YOS

PICARETA

Fonte: Fortnite - Plataforma PC (2024).
6.3 Os diferentes usos da linguagem cartografica nos jogos de Battle Royale

Existem diversas caracteristicas geograficas representadas a partir da linguagem
cartografica nos jogos do género Battle Royale. A partir delas os jogadores precisam utilizar
ndo apenas os itens disponiveis no jogo, mas também precisam saber se orientar conforme os
mapas para obtencao de itens e para sobrevivéncia (Rizzatti; Becker; Cassol, 2021). Através
dessa utilizagdo principalmente para as estratégias durante o jogo, os jogadores podem obter
certa vantagem com relagcdo aos oponentes que ndo se orientam pelo mapa. A estratégia pode
ser definida com relagdo aos “planos, objetivos, acdes; que ndo necessariamente serao
concretizados, mas irdo balizar o confronto de maneira geral” (Ribeiro, 2010, p. 26). A
utilizacdo do mapa pelos jogadores ¢ uma forma de estratégia com relagdao aos objetivos do

jogo; seja ganhar a partida ou abater mais oponentes. Pode-se definir, a partir desses objetivos,
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dois tipos de estratégias principais presentes nos jogos do género: estratégias de combate e
estratégias de posicionamento.

As estratégias de combate envolvem formas do jogador se sobressair com relacdo ao
combate contra outros jogadores. Dentro dessas formas, pode-se citar a pericia no uso de armas
e o conhecimento de formas de atacar(rush) os seus oponentes. Ja as estratégias de
posicionamento utilizam o conhecimento do mapa pelo jogador com relagdo a movimentacao
durante o jogo, levando em consideracdo a zona de seguranca, possivel embate contra outros
jogadores e as caracteristicas geograficas do mapa. Juntas, as estratégias de posicionamento e
combate sdo fundamentais para os jogadores terem progressao de jogo e atingirem os objetivos
finais da partida. No entanto, a partir dos diferentes jogadores e formas de jogar os jogos do
género, a linguagem cartografica pode ser utilizada de diversas formas pelos jogadores. Isso
envolve as diferentes intensidades de uso dos mapas, em que os jogadores podem utiliza-los
para entretenimento, para competi¢des, para aprendizagem de cartografia, dentre outros. Como
exemplo, com relagdo aos usos, serd utilizado no préoximo capitulo o jogo Garena Free Fire em

que serao analisados os diferentes usos da linguagem cartografica feita pelos jogadores no jogo.

7. Analise dos diferentes usos da linguagem cartografica no jogo Garena Free Fire.

O jogo Garena Free Fire surgiu no final de 2017 em sua versao beta, desenvolvido por
um estidio vietnamita chamado /77 Dots Studio, e foi adquirido posteriormente pela Garena
(Corréa, 2021). Sua popularizacdo, no ano de 2018, e a quantidade de jogadores que jogam
comegou a crescer, e toda uma comunidade de jogadores, streamers* e competi¢des oficiais
foram criadas. Entre elas, destaque-se nacionalmente a Liga NFA (National Free Fire

Association), a Free Fire World Series Brazil(WB).

23 Um streamer ¢ qualquer pessoa que faz um ato de “streaming”, ou seja, uma transmissdo de determinado
conteudo, jogo etc em alguma plataforma online.
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Figura 18 - Divulgacao da Free Fire World Series Brazil 2024.
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Fonte: TERRA (2024), a partir de Garena (2024).

Com a popularizagdo do jogo e sua presenga em diversas midias, existem diversas
relagdes ndo apenas ao que tange o ato de jogar, mas também as relagdes entre jogadores, o
jogo e suas potencialidades. Neste capitulo, sera feita andlise do jogo Garena Free Fire em que
se utilizard o jogo como objeto de estudo, tendo a geografia, principalmente a linguagem
cartografica, como conceito principal de analise. Também serdo utilizados os conceitos
discutidos com relagdo a construgdo de linguagem, formas como a linguagem cartografica esta
caracterizada nos géneros de Battle Royale e usos feitos dela pelos jogadores. A andlise sera
feita de trés formas: 1) Uso da linguagem cartografica para entretenimento; 2) Uso da
linguagem cartografica para o ensino e aprendizagem de cartografia escolar; 3) Uso da
linguagem cartografica feita por times de e-Sports no cendrio das competigdes. Como
exemplificagdes serdo utilizados trabalhos académicos produzidos na area, competigdes de e-
Sports?*. Por fim, ser4 ainda feita uma anélise além dos trés usos citados anteriormente, de uma
forma que a discussdo caminhe também para além do ato de jogar o jogo, indo para as relagdes

entre as midias e a cultura.

24 Leia-se como esportes eletronicos.
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7.1 Analise do uso para entretenimento

Os games sdo para entretenimento, e entender que eles servem para momentos de
diversdo, ¢ essencial para entender como ocorre os usos da linguagem cartografica e outros
conhecimentos geograficos presentes no jogo. Para Sato (2009, p.37), “o jogo, na cultura
humana, estd ligado a busca da diversdo, do lazer e do desligamento das tarefas e
responsabilidades do mundo cotidiano; ¢ um objeto ludico que leva o individuo a imersao”.
Essa imersdo, dialogada pela autora, leva o homem a um mundo de fantasia em que “encontra
a sensacdo de prazer ao imergir em uma brincadeira ou em um jogo. Ele associa a tensdo, a
alegria e o divertimento ao jogo” (Sato, 2009, p.38). Esse divertimento s6 ¢ possivel pela
interagdo do jogador com o proprio jogo. Nesse sentido, nos géneros de Battle Royale, os
jogadores a partir da imersdo, sdo levados para um mundo de fantasia em que associam os

acontecimentos do jogo a tensdo, alegria e divertimento.

Figura 19 - Tela Inicial do jogo Garena Free Fire
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Fonte: Garena Free Fire - Plataforma Mobile (2024).

Os jogadores que jogam Garena Free Fire buscam esse divertimento a partir das
possibilidades presentes no jogo. Entre as principais, podem-se citar a interagdo com 0s outros
jogadores da mesma equipe, a exploracdo dos mapas, os confrontos contra outros jogadores € a
vitoria no final da partida. Os jogadores ao buscarem divertimento através dessas possibilidades

tendem a fazer a utilizacdo da linguagem cartografica para orientacdo no jogo de uma forma
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menos intensa do que de outros modos uso. Nesse modo, a partir de um letramento basico de
cartografia os jogadores conseguem interpretar os signos e utilizd-los para seu proprio
divertimento. Fazem assim o uso dos conhecimentos de cartografia para: observar a zona de
seguranga; obtencao de itens a partir da visualiza¢do no minimapa; para a comunica¢ao em jogo
com outros jogadores; para movimentacdo no mapa € comunicacdo de posicionamento de

oponentes, itens e lugares.

Figura 20 - Gamescape e Minimapa (canto superior esquerdo) no jogo Garena Free Fire em

um jogo casual.
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Fonte: Garena Free Fire - Plataforma Mobile (2024).

7.2 Analise do uso feito por times de e-Sports no cenario das competicoes

No cenario de jogos de e-Sports, o jogo Garena Free Fire ¢ considerado uma modalidade
e com isso seu estudo pelos jogadores ¢ mais intenso com relagcdo aos outros tipos de uso da
linguagem cartografica. Nas competigdes de times de quatro jogadores (squads), a utilizagao
dos mapas ocorre durante toda a partida, mas pode-se dividir a anélise a partir de trés momentos
no tempo de jogo (inicio, meio e fim), em que os jogadores definem as estratégias para chegar
em seus objetivos dentro da competi¢do. Entre os dois principais objetivos, pode-se citar a
primeira como a busca por um maior numero de abates e eliminacdo de equipes, desde o inicio
do jogo, e a segunda como estratégias que buscam um posicionamento mais situado na zona de

seguranga, durante a partida, visando as melhores colocagdes.
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Como exemplo para analise, serd utilizada a rodada seis da FFWS BR 2024. Nesse dia,
as equipes presentes nos grupos A (LOUD, Alfa 34, Jacobina, Corinthians, Flamengo, MIBR)
e grupo C (E1 Esports, Magic Squad, PaiN Gaming, iNCO Gaming, Los Grandes, Team Solid)
enfrentaram-se em varios mapas. Para uma anélise mais especifica serd utilizado a queda cinco,

que ocorreu no mapa Kalahari.

Figura 21 - Mapa e tabela geral na queda cinco, na rodada seis da FFWS 2024
W

T 26 2 138 22
215 3 185 22
188 8 B84 24
184 B8 94 22
‘I7TB4 24

Fonte: Free Fire Esports Brasil (2024).

No inicio da partida, as equipes distribuem-se pelo mapa, escolhendo lugares que
consideram propicios para conseguirem equipamentos € itens para o prosseguimento do jogo.
Equipes que sempre caem em uma cidade especifica definem esse lugar como sua “call inicial”
em que mais de uma equipe pode cair juntas e se enfrentar. Neste caso pode ser observado uma
situacdo de contestacdo de territorio (conceito-chave da geografia) de uma equipe com relagao

a outra.
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Figura 22 - Grupos A e C caindo no mapa Kalahari.
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Fonte: Free Fire Esports Brasil (2024).

A partir dos possiveis conflitos iniciais no lugar de destino, ainda no inicio do jogo, as
equipes podem escolher entre uma posi¢ao mais estratégica sem muita movimentagao, apenas
fazendo uma marcacao de posicdo, ou se vao movimentar-se pelo mapa. A partir dos objetivos
ainda podem escolher fazer essa movimentagdo para buscarem times inimigos para

confrontarem ou entio rotas no jogo para evitar esses conflitos>’

25 Nas imagens retiradas da transmissdo é possivel observar o conjunto de equipes distribuidas pelo mapa. No
entanto, acrescenta-se aqui que cada equipe ndo possui essa informacdo direta no mapa, ou seja, durante o jogo so
conseguem visualizar no mapa a sua propria equipe. Para obtencdo de informagdes sobre as outras equipes, de
forma limitada, os jogadores podem utilizar itens do jogo como drones, habilidades de pet(mandrako), cagada entre
outras que servem como obten¢do de informagdo no mapa.
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Figura 23 - Segunda zona de seguranca no mapa Kalahari.
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Fonte: Free Fire Esports Brasil (2024).
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Figura 24- Posicionamento da equipe iNCO Gaming na segunda zona de seguranca.
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Fonte: Free Fire Esports Brasil (2024).

Definido pelos jogadores como rotagdo”S, a movimentagdo pelo mapa é muito
importante e utiliza-se da linguagem cartografica para uma leitura de jogo que va além do
espaco virtual jogavel e do enquadramento da gamescape dos jogadores. Na movimentac¢ao, o
caminho por eles pode ser definido a partir de posi¢des estratégicas em que usa a geografia
representada nos mapas como fator de protecdo e de favorecimento para confrontos. Uma das
caracteristicas fundamentais também para a movimentacdo € o posicionamento das zonas de
seguranga, que influencia diretamente nas movimentagdes e posicionamento dos jogadores.
Quanto maior o tempo de jogo, menor € o espago jogavel, fazendo com que as movimentagdes
até o final do jogo sejam feitas pensando nao apenas no confronto, mas também nos efeitos fora
da zona segura. Isso influencia diretamente as rotas pensadas pelos jogadores que tem que fazer

0 uso mais intensamente da linguagem cartografica.

26 Os jogadores denominam-se a movimentagio como o nome de rotagio devido ao movimento feito contornando
o circulo da zona de seguranga, ou seja, um movimento rotacional.
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Figura 25 - Zona de seguranga final no mapa Kalahari.
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Fonte: Free Fire Esports Brasil (2024).

7.3 Analise do uso para o ensino e aprendizagem de cartografia escolar.

Apesar de ndo ser recomendado para menores de 17 anos®’, o jogo Garena Free Fire ¢
jogado por muitas criangas acima de 8 anos e adolescentes até 18 anos?®. Essas faixas etarias
estdo presentes na educagdo basica e, portanto, este jogo pode ser utilizado como recurso
paradidatico no ensino de geografia para facilitar a aprendizagem com relacdo a cartografia
escolar. Rizzatti, Becker e Cassol (2021, p.241) ao dialogarem sobre os jogos de Battle Royale

falam sobre a relagdo entre eles e a presenca na vida dos estudantes.

Os jogos eletronicos se fazem presentes no cotidiano de muitos estudantes, esses
estudantes jogadores interagem de forma muito proxima ao conteiido que esta
disposto no ambiente imersivo. Assim a presenca de mapas pode chamar a sua
atengdo, conduzindo a necessidade de interpreta-los corretamente para alcancar o
objetivo do game. Desta forma, a cartografia escolar pode utilizar essas ferramentas
como elemento de instigacdo na construgdo de saberes atrelados a alfabetizagdo
cartografica e ao conhecimento sobre mapas.

O trabalho “Experiéncia docente em geografia no ensino fundamental utilizando o jogo

J4

Garena Free Fire” ¢ um exemplo de como utilizar a linguagem cartografica presente no jogo

27 Pode ser observado na pagina de download da play store assim como outros do mesmo género, uma faixa etaria.
28 Tal afirmativa carece de fontes, sendo constatada durante as partidas, nas comunidades e nas midias digitais dos
jogos do género discutidos no trabalho. Além disso, os autores aqui discutidos, demonstram também tal
constatacao a partir da utilizagdo do jogo para uso no ensino.
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para o ensino de geografia. Nesse trabalho, os autores Silvestre, Pereira e Rodrigues (2019)
produziram um estudo dirigido, dividido em trés atividades, utilizando conceitos cartograficos.
Na primeira parte, observada na figura 25, foram utilizados conceitos como mapa, simbolos,
legendas e orientagdo. Na segunda parte foram utilizados os conceitos de orientacdo e escala

grafica e na terceira e ultima parte foi utilizado o conceito de escala.

Figura 26 - Terceira lauda do estudo dirigido d& aula ministrada.

Representagoes Car

rientaghes no espago geografico utilizando o jogo
FreeFire
Série: Turma: Turno: Professor:
Estudante: . [N

REPRESENTACOES CARTOGRAFICAS

Ox mapas representam indmeros aspectos do espago geogrifico, cada um deles é apresentado por
diferentes caracteristicas de tamanho, expago, cor ¢ forma

Os mapas possuem simbolos ¢ legendas, ou scja, uma rep cdo grifica " de um
significado. Ox mapax do FrecFire ndo tém simbolos acompanhada de suas legendas.

ATIVIDADE N*1: IDENTIFIQUE POSSIVEIS SIMBOLOS E LEGENDAS NO MAPA A SEGUIR.

1: Hangar ¢ Clock Tower do Mapa Bermuda

TSimbolos ¢ Legendas

Fonte: Azevedo (2019)

O jogo FreeFire também trabalha com pontos de orientagio conhecidos como pontos cardeais € pontos
colaterais

Os pontos cardeais sdo: Norte (N), Leste (E), Sul (S) € Oeste (0).

O pontos colaterais sbo: Nordeste (NE), Sudeste (SE), Sudoeste (SO) e Noroeste (NO),

N
NO NE

o E
so SE

Fonte: Silvestre, Pereira e Rodrigues (2019)

Na atividade os autores também aplicaram um questiondrio de avaliacdo (figura 26) para

que os alunos respondessem se gostaram da atividade.
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Figura 27 - Avalia¢ao do uso do Free Fire na aula.
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Fonte: Silvestre, Pereira e Rodrigues (2019)

Além da cartografia escolar, outro exemplo pode ser demonstrado por uma experiéncia
docente nos 6° anos do ensino fundamental. A “Aula tematica de Geografia e espaco virtual
com um revisionismo de contetidos ensinados, na primeira metade do ano letivo de 2023, no 6°
ano do Ensino Fundamental II”” foi uma experiéncia de estagio obrigatorio realizada no ano de
2023 (Andrade, 2023). Na aula, o autor utilizou, a partir de alguns games disponiveis no espago
virtual, exemplos de formas de relevo em que € possivel observar o mapa e os relevos presentes

no jogo Garena Free Fire.

Figura 28 - Slide da aula ministrada.

Fonte: Andrade (2023).
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Por fim, a partir dos exemplos pode-se também criar aulas para outras faixas etarias
como no caso dos estudantes do Ensino Médio. Com essas ideias, pode-se produzir novas aulas,
trabalhos praticos e exercicios complementares com a relagdo a linguagem cartografica presente
nos jogos e das suas representacdes dialogadas anteriormente. A partir das habilidades
condicionadas na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), no ano de 2023, apresenta-se um
exemplo de qual habilidade poderia ser utilizada para a criagdo de novas aulas tematicas no

Ensino Médio:

e (EMI13CHSI106) Utilizar as linguagens cartografica, grafica e iconografica e de
diferentes géneros textuais e as tecnologias digitais de informagdo e comunicacao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as
escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.

7.4 Para além da analise do uso da linguagem a partir do jogar

Até o momento, a analise do jogo Garena Free Fire foi feita para o ato de jogar em uma
perspectiva mais ativa com relacao a visdo do jogador e a linguagem cartografica presente no
game. No entanto, pode-se ir um pouco além da utiliza¢ao da linguagem cartografica dentro do
jogo, levando o seu uso para formas de autorreferencialidade, de representacdes nas midias e
de representagdes no espago real. A partir da ideia de que o jogador transforma o jogo ao mesmo
tempo ¢ transformado por ele, alguns games também adicionam para os jogadores formas novas
no jogo. No Garena Free Fire isso est4 presente na oficina de criagdo, denominada de Graftland,
em que os proprios jogadores podem criar novos modos e tipos de mapas(minimapas)

adicionando regras diferentes na dinamica do jogo.

Figura 29 - Graftland, a oficina de criacdo do Free Fire.
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Fonte: Garena Free Fire - Plataforma Mobile (2024).

Além desse modo de criacdo existem diversas representacoes dos mapas do jogo na
internet principalmente em redes sociais. Nelas, os jogadores e influenciadores criam novas
formas de jogar além de dicas e orientagdes. Um exemplo dessa dindmica envolve a utilizagao

do mapa e suas possiveis rotagdes, como pode ser observado na figura 29 abaixo.

Figura 30 - Mapa bermuda em outras midias.
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Fonte: Prota Games: Dicas de Free Fire, 2021.

61



Como ultimo exemplo, em relag@o a sua representagao no espaco real, pode-se observar
na figura 31 a representagdo do mapa do jogo em um ambiente fisico real a partir das

representacoes do proprio espago.

Figura 31 - Mapa curva da escada da resisténcia.

Fonte: autor desconhecido; Imagem autoral (2019).

O mapa curva da escada da resisténcia foi pintado nas escadas de um dos antigos prédios
do INSS, hoje ocupado pela ocupagdo Nove de Julho do Movimento dos Trabalhadores Sem
Teto (MTST), em Sao Paulo - SP. Nele podem ser observados caracteristicas presentes nos
géneros de Battle Royale e o formato da Cidade de Sdo Paulo. Dentre essas caracteristicas do
jogo observadas h4 o nome de cidades presentes no jogo, caracteristicas naturais, zona de perigo
e da zona de evolugdo. Por fim, entre as possiveis analogias presentes no mapa podem-se citar
os elementos: regides de Peak e Kota tua; o rio que corre, referenciando o rio (Tieté); a zona
de perigo na qual faz analogia a propria ocupagdo; a zona de evolugdo que referéncia uma area

“nobre” da cidade.
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8. Consideracoes finais

Devido ao aumento considerdavel do publico consumidor de games, os jogos ja nao
necessitam apenas de um desenvolvimento tecnoldgico para acompanhar a concorréncia das
industrias de consoles e dos criadores de jogos. Atualmente necessitam também de pesquisas e
desenvolvimento para as diversas potencialidades com relagdo ao uso dos videogames, nao
apenas para entretenimento, mas também para ensino, cenarios competitivos e para além do uso
para jogar. Uma dessas analises propostas no trabalho foi com relagdo aos diferentes usos da
linguagem cartografica, que a partir de exemplos em jogos de Battle Royale foram descritas e
demonstradas a presenca da linguagem no género.

A partir da base do campo de estudos, o trabalho foi colocado dentro do campo dos
Games Studies na qual foi utilizado o game como objeto de estudo. A partir disso, mas ainda
ndo entrando no género e no game Garena Free Fire como exemplo, foi conceituado e
caracterizado o conceito de game. Também foram conceituadas e caracterizadas as diversas
formas de construgdes de linguagem presentes no género de Battle Royale. Por fim, foram
dialogadas e demonstradas as formas como ocorrem a constru¢ao de linguagem cartografica
neles.

Com a construgdo de linguagem cartografica bem caracterizada e conceituada,
explorou-se as diversas possibilidades presentes em seu uso. Foram dialogados com diversos
jogos do género e que a partir da analise de um especifico, o Garena Free Fire, possibilitou a
analise das diferentes formas de uso da linguagem cartografica presente no jogo. A partir disso,
constatou-se como ocorre esse uso e suas potencialidades para a discussao estabelecida.

Este trabalho buscou demonstrar, caracterizar e constatar um assunto novo na qual ainda
nao havia sido explorado totalmente suas potencialidades. Potencialidades estas que envolvem
a forma com que os mapas podem ser usados dentro da dindmica do jogo pelos jogadores e
como a partir disso podem ser utilizados para entretenimento, cenario de competi¢des e
aprendizagem em cartografia escolar. Ao final dessas andlises buscou-se observar também as
potencialidades além do jogo para jogar, em que as midias e representagdes no espago real

dialogam com relacdo aos mapas presentes no game.
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